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* BREATH OF ARE 
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Gapcom odświeża zasłużoną serię 


a= ( © 


SKWIEGIEŃ 2003 (04/2003) Cm iwisę 


UDIANA JONES 
D THE EMPEROR'$ TOMB 


owe Wj doktora Jonesa 


METROID PRIME 


J: WRATH 


ji 


R, 


"ONIMUSHA 3 Er 
, JONIMUSFA SHjjiniń 
Ad, i masa innych zapowiedzi: | | | | 
Er + Chaos Legion, Zelda: Wind Waker, The Hobbit FERkrzcrkznum Id Racinę 


ri ka FH = . Gonesle. Moto GP 3, World Racing, * 
X-Files, Medal of Honor: Rising Sun, Silent Hill 3 TEPEE ET ETAYTH Shinobi, Everblue 2: Aero Elite i inne! 


PLAYSTATION 2 


BLADE 2... 
„| BLOOD OMEN2 
BURNOUT 2... 
CAPCOM vs SNK 2. 
| COLIN MeRAE RALLY 3....... 
COMMANDOS 2..... 
DRAKAN.... 
FIFA 2003... 

GRAN TURISMO coxczrr cis 
GTAJ....... 
HARRY POTTER 
HITMAN 
ICO... 
KNOCKOUT KINGS 2002 
LMA MANAGER 2002... 
LORD OF THE RING Flow ol Br. 
LORD OF THERINGS Two wen: 
MORTALKoBuT DEAD ALUIANCE 
NBA LIVE 2003 
INEED FOR SPEED or russur 2199 
NHL 2003... 
ONIMUSHA2. 
PRISONER OF 
PRO EVOLUTION SOCCER... 169 
PRO EVOLUTION SOCCER 2.239 
SLY RACOON. 
SOLDIER OF FORTUNE ca.o..199 
| SPIDERMAN THE MOVIE. 
THE THING.... 


VAMPIRE NIGHT... 


VIRTUA FIGHTER 


MARTAL KÓMBAT 
WADĄ) EPHEMERAL PHANTASIA 
EVER BLUE.. 


GRAN TURISMO 3... 
HALF LIFE... 


METAL GEAR SOLID 2. 
NBA STREET... 
ONIMUSHA: WORLORDS 
QUAKE III REVOLUTION 
PROJECT ZERO .. 
RAYMAN REVOLUTIO 
RED FACTION.... 

RESIDENT EVIL: VERONICA...| 19 
SHOX... 
SILENT HILL 2 Directors Cir.. [34 
SLED STORI 
SMUGGLERS 


THEME PARK WORLD 
TIME SPLITTERS |... 


WRC... 
„|| Akcesoria: 
Konsola PLAYSTATION 2 
+ karta pamięc. 
Action Replay. 
Dual Shark joypa 
Dual Shock oryginalny 
Kabel S-Video ... 
Kierownica GT Force Logitech .439 
Link Cable... 
Memory Card 8 MB Son 
Memory Card 8 MB Kemco.... 
Pilot Manta 
lot (nieoryginalny 
Pilot oryginalny.. 
Podstawka pionowa 
Przedłużacz do joypad. 
Przewód Optyczny... 
REGION X adejnje regiony z DVD)...... 


VAMPIRE NIGHT -rpeteauncon 299 | 


PLAYSTATION/PS ke 
CRASH 2.. z 
CRASH BANDICOOT 3: warren 5 | 
CRASH TEAM RACING. SĄ 
| CT SPECIAL FORCES. 
DRAGON BALL Z 
DUKE NUKEM: taxp or The Bażes .49 
FIFA 2003... z 


MEDAL OF HONOR |+2. 
NBA 2003...... 
PRO EVOLUTION SOCCER 2.149 
SPYRO 3.. 
TEKKEN 3..... 
WORMS WORL 
Wyprzedaż: 
KISS PINBALL ... 
Akcesoria: 

PS One 


Joypad analogowy DualShar 
Kierownica Dede fsrce tą 


RGB + AV cable 
Standard Pad. 


GAMECUBE ACE GOLF 

BLOODY ROAR.mamnu u 

CAPCOM VS SNK 2.EO 

CRAZY TAXI 

DARK SUMMIT 

ETERNAL DARKNESS. 

EXTREME G3 RACING 

FIFA 2003 

HARRY POTTER 2. 

KNOCKOUT KINGS 2003 

LOST KINGDOMS. 

LUIGIS MANSION 
| MARIO PARTY. „09 
Ę MEDAL OF HONOR: onrune 219 

NEJ NA COURTSIDE 2002......239 
NEED FOR SPEED worsusur?.219 * 


ROGUE LEADER: ROGUE SQUADRON 2.229 
SPIDER-MAN 
STAR WARS: THE CLONE WAs5,. 
STARFOX ADVENTURE: 
SUPER MARIO SUNSHINE 
SUPER SMASH BROS. MELEE.. 
TIMESPLITTERS 2.. 
TONY HAWK'S pro sxaTER3 

TONY HAWK'S pro SxaTER4 
TUROK EVOLUTION.... 


X-MEN: NEXT DIMENSION..229 

Akcesoria: 

Konsola GameCube + MC42 

) | Joypad Joytech-cam. 
Joypad Joytech-keaow. 


Joypad bezprzew. -BigBen. 


RF unit do 3 konsol 
RGB - znakomita jakość! 
RGB cable - oryginalny 


Joypad oryginalny. Ej 


pn.-pt. 10.00 - 18.00, sob. 10.00 - 15.00 


PlayStation 


DEAD OR ALIVE 3.. 


*| NIGHTCASTER 


3) STAR WARS; jeDi Our ; 


J TONY HAWK'S 


P| kara pamięci oryginalna 


LEGO BIONICLE... 


139 
139 
199 


ENCLAVE...... 
FIFA FOOTBALL 2003. 
GENMA ONIMUSHA. 
GHOST RECON..... 
GUNVALKYRIE.... 
HARRY porranownaTA TĄMNiC.219 
HUNTER THE RECKONING...239 
MARVELVS. CAPCOM 2.......229 
MEDAL OF HONOR: srovrune 229 
NBA LIVE 2002... 9 
INBA LIVE 2003.. 9 
NEED FORSPEED:porussur 2.219 
NHL 2002....... 259 
ma. | 
PRISONER OF WAR „239 
RALLISPORT CHALLENGE.....259 
SHREK......... " 139 
SPIDER-MAN r] 39 
SPLINTER CELL. 
SSX TRICKY 


O „139 
STAR WARS: JEDI STARFIGHTER.......259 
STREET HOOPS. „239 
TIMESPLITTERS 2... 199 
«139 
TONY HAWK" „139 
TUROK EVOLUTION „229 
TY THE TASMANIAN TIGER...229 
Missoni 139 


RGB Scart + Optic Out 


RGB Scart + Optic + SVideo..119 ; 


i inne.......... tel., www 


DREAMCAST 


Gry: WYPRZEDAŻ 
2 gry - 79 zł 
3 gry - 99 zł 


METROPOLIS STREET RACER...49 7, 


NBA SHOWTIME... 


TOMB RAIDER Last Rev. 
V-RALLY 2 SE........ 


Joypad oryginalny. 
Karta pamięci IMB... 
Karta pamięci 4MB.... 


Pistolet Bio Gun.. 


GAMEBOY. ADVANCE 


| ADVANCE WARS 


CASTLEVANIA: kzemonyct Dszenzece. 199 +, 


COLIN MCRAE RALLY 2. 
CRASH BANDICOOT XS 
CT SPECIAL FORCES. 


„159 
„189 
„189 


z] DONALD DUCK ADVANCE...139 


DOOM 2... 
DOOM ADVANCE 
ECKS VS. SEWER ... 
EXTREME GHOSTBUSTERS 
FIFA FOOTBALL 2003. 
FINAL FIGHT ONE 


189 
„199 


GT ADVANCE 2: Rat 
HARRY POTTER 2.. 
HUGO ADVANCE PL...... 


„199 
LEGO BONE. MATORANADKANTLRES | 99 


219 | 


„199 2 


(NENANCE 


5 


s| SHEEP . 
| SNOOD 


| POKEMON YELLOW. 


e-mail: ultima(Qultima.pl, sklep internetowy: www.ultima.pl 
Adres sklepu: ULTIMA s.c., ul. Chłodna 35/37 pawilon 7, 00-867 Warszawa 


LORD o THERING*: TWO TOM 
MATT HOFFMAN'S PRoBx...... 
MATT HOFFMAN'S PRosnx2 ...189 
MEGA MAN 2... „159 
METROID FUSION „199 
MINORITY REPOR zzo BO 
MORTAL KOMBAT ADvANCE...... 199 


MOTO RACER... „159 
MUMMY naNśCLEOF OSI 159 
NEXT GENERATION TENNIS..99 


PINBALL CHALLENGE ...........159 


PITFALL - THE MAYAN ADVENTURE .... 149 
PLANET OF THE APE 
PRO TENNIS WTA TOUI 
RAINBOW SIX; ROGUE SEA; 


STAR WARS EŻ:arracxOFTHECLONES 189 
STREET FIGHTER ALPHA 3.....159 
STUART LITTLE 2 189 
SUPER GHOULS'N" GHOSTS. 179 
SUPER MARIO ADVANCE 2....129 
SUPER seETAGHTER2-TURBORANA.. 39 
THE KING or nGHTESBeNEO BLOOD 89 


| TOMB RAIDER: THerkorHecy ....159 


TONY HAWK'S Ro SkATeR 
TONY HAWK'S PRO SKATER. 
WORMS WORLD PARTY. 159 
YOSHIS ISLAND suis manio av. |99 
TUROK EVOLUTION 
Y-RALLY 3.... 
WARIOLAND 
WOLFENSTEIN 3D. 
X-MEN: selGNoF APOCALYPK 
Akcesoria: 

GAMEBOY ADVANCE - camy 399.00 


GAMEBOY ADVANCE......399.00 
Console protect case 39.90 
lluminator pro 139.00 
Lupa antyrefieksowa. 9.90 

je] Replacement lens 990 
Lampka. 990 
Link cable ( 9,00 
Lupa z podówiedleniem........24.90 


Multi link cable 9.90 
Przezroczysty pokrowiec......19.90. 
Pudełka na gry (5 Sz... 9.90. 


Transparent protection bag 
Tuner TV..... 
Zasilacz + akumulator 


GAMEBOY COLOR 
ACTION MAN. 
HARRY POTTER, 
HARRY POTTER 2. 
INDIANA joNEsaNONEERNKLNaCHNE 149 
MARIO TENNIS. 
MATT HOFFMAN'S FRoBX.. 
MICROSOFT pisu. ARCADt 
NHL 2000 ...... 


POKEMON GOLD... 

POKEMON RED. 
POKEMON SILVER. 
POKEMON TRADING CARD GAME 


POCKET MUSIC. 
SUPER MARIO aRos DELUXE 
THE WORLD s Nor ENOuGi 
ZELDA; osACiEOF/GE:.. 
ZELDA: ORACLE OF SEASON 
Akcesoria 

5W | - zestaw... 
GAMEBOY COLOR 
Przezroczysty futerał 
Gameboy light 
Light magnifier 
Link cable .. 
Panel przedni 
Power pack... 


Co zyskujesz zamawiając u nas? 


1. Wysyłka do pięciu dni. 


Akcesoria z półroczną gwarancją. 


3. Gry głównie w angielskich wersjach z polską instrukcją. 


4. Możliwość wysyłki w 24 
6. Profesjonalna obsługa. 7. 


godz. 5. Zawsze niskie ceny. 
Produkty bezpiecznie zapakowane. 


8. Koszt wysyłki: Poczta Polska 9,50 zł, kurier Stolica 20 zł, 


Pocztex (24h) 30 zł 


| y4Ą_ paŃ 
ma NA 
PRIMAL (Ps2) 


| Cenażott 
Twoja cena: 219 zi 


WAR of the 


LORD OF THE 
MONSTERS (PSZ) RINGS 


Two Towers 


ołowa 
Ue 2003 


" TENCHU 


DEVIL MAY 
CRY 2 Wrath of Heaven 


(PS2) 
ł 


Cena: 
Twoja cena: 199 zł 


Ce 
Twoja cena: 219 zł 


SILENT HILL 2 
Directors Cut (PS2) 
Cena; -492ł 

Twoja cena: 134 zł 


(GCN) 


SHENT-HIELZ 


Platinum 
QUAKE 3 (Ps2) 
Cena: 9-21 
Twoja cena: 79 zł 


MAXIMO (Ps2) 
Cena: +79-2ł 


METAL GEAR 
ę ; SOLID 2 
Twoja cena: 89 zł 


RAYMAN 3 (GBA) WORMS. WORLD BREATH 
Cena: def PARTY (GBA) OF FIRE 2 (GBA) 
Twoja cena: 199 zł [e Cena; 3-1] 


Twoja cena: 159 zł 


SILENT HILL 5%) [gn ypad XS. ą = 
Cena: 49- Big-Ben (xB0%9 TARY ADRES, NOWA JAKOŚĆ: WWW.ULTIMA.PL 
Twoja cena: | 12 zł Cena: 99-2ł Pelna, zawsze aktualna oferta, 24 godz./dobę, 7 dni w tygodniu 


Twoja cena: 8 zł 


NOWA Jakość GAMEBOYA! I 


Cześć! 
Trzy angielskie sieci handlowe — Dixons, Comet, Argos — wyprzedają konsole 

GameCube i nie za bardzo pałą się do zamawiania nowych. Kostkę można kupić w 

Anglii już za 79 funtów (poniżej 500 złotych!) lub za 100 funtów z: grą. Szefowie tych 

sieci opierają swoją decyzję nie na swoim widzimisię, ale na danych. dotyczących 

sprzedaży, która wetlług nich ostatnio jest hardzo słaba. A nie od dziś Anglia jest 

wyznacznikiem rynku europejskiego. 

Wygląda więc na to, że Nintendo ma kłopoty. Wytacza armaty w postaci Shigeru 

Miyamoto i funduje mu krótką podróż służbową po Europie, w celu promocji nowej 

Zeldy i reklamowania GameCuhe. Miyamoto uśmiecha się, opowiada o przyszłości i 

półgębkiem rzuca ciekawe uwagi o nowych produkcjach. Z pewnością rozhudza tym 

wyobraźnię zarówno dziennikarzy, jak i spragnionych graczy. Ale czy nie jest już za 

późno? 

Dostaję sporo listów od wściektych posiadaczy Kostki. „Gdzie recenzje, gdzie nowe gry? Co z Cube w Polsce?” — 
pytacie. Otóż nienajli Ze swoich źródeł wiem sporo na temat sprzedaży tej konsoli u nas i jest ona, mówiąc 
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ogiędnie, mało optymistyczna. Większość dystrybutorów nie kwapisię zatem do ściągania kilkudziesięciu sztuk 
Ws Le gę eują nowej gry, bo i tak może im to zostać w magazynie. 
ne Dlaczego Nintendo dostaje w Polsce? Bo nie ma piractwa na GCN. Dlaczego dostaje w Europie? Bo nie wydaje. 
Banan gier na GCN, bądź nie naciska na wydawców, by pospieszyli się z wersjami PAL. Dlaczego na Metroid Prime iR 
Marcin Kawa 


Zero musieliśmy czekać prawie pół roku? A w co przez te kilka miesięcy graliście na Kostce? Były jakieś kilery? 
Tym razem Nintendo, niczym nasz rząd chyba nie ma już wyjścia - musi wziąć za reformy, zmianę 
postawy, jeśli nie chce zostać zepchnięte do produkcji GameBoya. Oczywiście: wielkie „N*”* ma swoich 


Łukasz Kurkowski 
Szymon Maślak 


Miłosz oddanych fanów, zaślepionych hardcore'owców wystawiających Mario Party 4 najwyższą możliwą. 
Oskar Nowak Fe ocenę, ale... Sega z DC też ich miała. W przypadku konsol liczy się mainstream, 
OG Czekamy więc na ruchy Nintendo. Na przyspieszenie konwersji gier do systemu PAL, może ns 
Janusz Wasilewski a obniżki cen gier i konsoli, a także na skrócenie cyklu produkcji swoich najwaźniejź yo 


Inaczej może być Ale trzymamy kciuki, bo kochamy i szanujemy Ninny. 
A , 3 Na pocieszenie mogę dodać, że N+ 0 grach na Cube pisało i będzie pi 
Hall Of Fame > reklamujące się w naszym piśmie mają w swojej ofercie gry importow 
Brat, Joseph, Merlin, z własną rękę. Oraz fakt, że Metroid Prime to najlepsza gra na tę kons 
[o ZUCEJPANIGI 4 A Ę 


Wracamy na Ziemię. Zarządziłem przebudowę layoutu Neo Plus, kti 
jeszcze miesiąc lub dwai obejn 


Oprawa Graficzna 
Independent Design Group 


Korekta 
Mac daddy 


Skrytka 
00-963 Warsz 


e-mail 
gulashQneoplus.com.pl 
marcellusQneoplus. com.pl 


Internet 
www.neoplus.com.pl 


Wydawca 


Independent Pres: 


Każdy, kto spędzi kilka minut z Metroid Prime 
bez wątpienia zakocha się w tej grze. str. 40 


Resident Evil Zero 


Jak to się wszystko zaczęto, czyli młoda 
dziewczyna, wytatułowany oprych i setki zombiali 
zychających na świeże mózgi. str. 52 


Namco też potrafi robić erpegi... I wcale nie muszą to 
być archaicznie rysowane i animowane pozycje. 
 GUETLEWESALLS CU str. 48 


Materiały zawarte w czasopiśmii 

mogą być w całości lub we fragmentach 

kopiowane i powielane bez zgody 

wydawcy. Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 

Materiałów nie zamówionych nie zwraca, 

a w przypadku publikacji zastrzega sobie 
Prawo do skracania i modyfikacji. 

Wszelkie użyte znaki firmowe i towarowe 
są zastrzeżone przez ich właścicieli i 


zostały użyte wyłącznie w celach 
informacyjnych. 


Podczas pracy słuchaliśmy: 
Kaskadie - Its You Its Me, Bob Sinclair - III, 
Jazzanowa - Remixed, Lil Kim - La Bella 
Mafia, Rue Legendre 1, 
Underworld - A Hundred Days Off Tour 
Edition (goddamn, it rocks!) 


Greetz: 
Asik and Olo! - jest fajowo, co? 
Wielkie wiosenne pozdrowienia dła 
wszystkich naszych czytelników 
- Smajmy się razem! 


Aliens vs Predator: Extinction ... 


Chaos Legion .........................-...-.. ..16 
Deus Ex 2...... 
JakKU c 22 
; Legend Of Zelda: Wind Waker .. > 
Breath of Fire: Dragon Medal Of Honor: Rising Sun .............. 22 
Quarter str. 56 Onimusha3............. >... 06 


Capcom szałeje - co miesiąc kilka nowych 
pozycji. Jak wypadł BOF? Ogieei 


PZAZE 


and the Emperor's Tomb ................... -3:) 
urassic Park: Operation Genesis ..... 29 
Kung-Fu Cha09.....................-....-.--.-.--. 54 


Master Rallye .. ..36 
ZENERA ś Metroid Prime ...40 
3 Indiana Jones and the Moto GP 3........... ...38 
Emperor's Tomb str. 58 Resident Evil Zero.... ...52 
Grabarz, wielki fan doktora Jonesa, ane zus. 
zabiera się za jego nowe przygody. Riding Spirits ..... ...36 
z SNINODNCZ ROR OR 47 
Space Channel 5 part 2 ...................... 51 
Tenchu: Wrath of Heaven SE 
Wild Arms 3......................2..2-1.--..--1---- 
World Racing .. 
Xenosaga............ 


b Yu-Gi-Oh! The Duelist of the Roses ...37 
- Moto GP 3 ste. 38 


Moto GP to chyba najlepsza seria 
wyścigowa traktująca o jednośladach. 


Marcellus sprawdza najnowszą odstonę. recda l C 3 =) 


FIGHT CLUB 
HotShots.......... 


N 
urassic Park: Operation j 
Genesis str. 29 sg, LL Ę 
Qoora twierdzi, że to pierwsza graw Tips a Tricks 


pełni zasługująca na licencję filmową JP. ę 


UI = 


Onimusha 3 3 I Onimusha Buraiden 


PS2 Capcom prezentuje ostatnią część Onimushy oraz... mo dokiepkę SPRA o serię! 


N a konferencji w Tokio Capcom 
oficjalnie zapowiedziai kolejną, 
trzecią i ostatnią część Onimushy. 
Prezentację poprowadzi! producent serii 
Keiji Inafune, a rozpoczął od 
przedstawienia ludzi odpowiedzialnych za 
renderowane filmy do najnowszej 
Onimushy. Kolejno weszli: Mikitaka 
Kurasawa (producent filmów) i Takashi 
Yamasaki (jeden z reżyserów). Drugi 
reżyser, Donnie Yen nie był obecny na 
konferencji jednak warto go wymienić 
chociażby dlatego, że współpracował przy 
tworzeniu „Blade 2". Bonaterom 
konferencji coś nie szio i w końcu 
zdecydowali odpalić film wypruty ze 
środka gry. Zaraz miaty odpaść szczęki! 
Niesamowitej jakości film ukazał zielone 
demony atakujące miasto, które 
przypominało swoim wyglądem 
nowoczesny Paryż. Tak, Paryż. Z Wieżą 
Eifela, Łukiem Tryumfalnym | jeżdżącymi 
dookola tego wszystkiego samochodami! 
A teraz najlepsze - pośród tego 
wszystkiego łazi... Jean Reno! Leon 
Zawodowiec! Spójrzcie tylko na screeny. 
Będzie on drugim głównym bohaterem, 
obok starego, dobrego Akechi 
Samanosuke. Inafune powiedziat, że 
osoba Reno „ma nadać grze bardziej 
internacjonalny charakter". Akcja 
Onimushy 3 prześlizguje się pomiędzy 
Japonią w 1582 roku, a Paryżem Anno 
Domini 2004. Bohaterem przygody we 
Francji jest Jaques Bran (w tej roli właśnie 
Reno), który jako żotnierz armii 
postanawia walczyć z najeźdźcami. Nie 
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wiadomo jeszcze jak dojdzie do spotkania 
bohaterów obu światów, ale jest to 
pewne - kilka zdjęć ukazuje, jak 
Samanosuke i Jaques walczą ramie w 


ramię w obu czasach. 03 prezentuje się 
nieźle - jest w pełnym 3D! W dalszym 
ciągu jest pełna akcji i ostrego cięcia setek 
przeciwników. Japońska premiera ma 


nastąpić nie wcześniej niż w marcu 2004. 
Firma ujawniła także, że pracuje nad 
kolejną częścią serii Onimusha i nie chodzi 
tu o czwórkę, a o Onimusha Buraiden. 
Okazuje się, że Buraiden nie będzie 
kolejną przygodą dla samotnego gracza, a 
multiplayerową bijatyką osadzoną w 
realiach świata Onimushy. Gra ma 
obsługiwać nawet do czterech graczy, 
choć oczywiście będzie można także grać 
w pojedynkę. Całość przypomina nieco 
Power Stone z Dreama z tym, że tutaj 
wszystko jest „na poważnie” (o ile 
fireballe i stowo „powaga” mogą iść w 
parze) - nie ma minigunów. Wśród 
dostępnych postaci między innymi 
pojawią się Akechi Samanosuke, Yagyu 
Jubei i Kaede, a także adwersarze 
bohaterów przygodówek. Nie podani 
jeszcze szczegółowych informacji na 
temat systemu walki, ale podobno na 
konferencji zostało wspomniane, że 
będzie on „stosowny dla gatunku”, a 
także oparty w dużej mierze o ten 
doskonale znany z obu części 
przygodówki. Dość enigmatyczne. Na 
screenach widać, że wiele technik będzie 
opartych na magii. Natomiast plansze 
prezentują się po prostu genialnie! 
Szczególnie las peten giętkich bambusów, 
po których można się wspinać i odbijać w 
powietrze niczym w „Ukrytym Tygrysie i 
Przyczajonym Smoku"! Do tego setki 
listków i przedzierające się przez nie 
promienie stońca, zostawiające delikatne 
smugi w wilgotnym, leśnym powietrzu 
petnym pary. Poezja! Gra będzie się zwać 
u nas Onimusha: Blade Warriors. m 


Jak II 


PS2 Dziwny sequel 


omimo wielkiej akcji reklamowej i 

bardzo przychylnych recenzji, Jak 
and Daxter nie sprzedał się jakoś 
nadzwyczajnie. Sprzedaż podskoczyła 
dopiero gdy gra trafila do Platyny. Sony i 
Naughty Dog nie zraziły się jednak i prace 
nad częścią drugą już od dawna trwają... 
Ale ta niższa od oczekiwanej sprzedaż 
jakieś skutki być może jednak miala. 
Jakie? Czytajcie dalej. 
Największym zaskoczeniem jest fakt, że 
Jak Il bardzo odchodzi od klimatu i formy, 
którą tak dobrze poznaliśmy. Jak 8 Daxter 
to była prześliczna, kolorowa jak góra 
cukierków i równie siodka, niemal 
klasyczna platformówka na miarę XXI 
wieku. Mato tam byto mrocznych miejsc i 
dotujących akcji, a dużo radosnego 
skakania, biegania i nawalania dość 
pokracznych i nie wzbudzających raczej 
grozy przeciwników. No, chyba że u 
kilkulatka... 
Pod koniec pierwszej części gry nasi 
bohaterowie wskakują do portalu i... 
Lądują w mrocznym, skorumpowanym i 
zrujnowanym mieście, którym trzęsie 
niejaki Baron. Tak, właśnie ujawniliśmy 
Wam głównego oponenta naszego 
bohatera (a nawet bohaterów...). W kilka 
godzin po przybyciu do miasta „żoinierze” 
Barona pojmali Jaka i poddali go niezbyt 
przyjemnej kuracji (a raczej okrutnym 
torturom) za pomocą Mrocznego Eco, w 
wyniku której nasz dotychczas poczciwy i 
bardzo małomówny Jak zmienił się nie do 
poznania. Ale o tym za moment. 
Jak ma na szczęście przyjaciela, Daxtera, 
który wykorzystując swój spryt umożliwia 
mu ucieczkę. A teraz moi drodzy wcale 
nie będzie momentu, w którym nasi 
bohaterowie ruszą, aby ratować świat. 
Teraz jest czas na zemstę! 
Po tak ciężkich doświadczeniach Jak 
nabra! dość mrocznych cech charakteru. 
Przede wszystkim zhardział, nauczył się 
mówić (sic!), a tym co napędza go do 
działania jest po prostu złość na Barona i 
chęć odpiacenia mu za doznane krzywdy. 


SI zyznajcie, że 

wygląda to nieźle. 

Piękny zachód/stońca. 
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Jak zmienił się trochę od 
ostatniego spotkania - 
mma brodę, fuzję iljegt 
bardzo.wkurzony. ł 


Coś dziwnego dzieje się z tymi 
platformówkami, nieprawdaż? Coraz 
bardziej ciążą w kierunku przygodówek z 
rozbudowaną fabułą i na dokładkę 
elementami akcji. Czy to dobrze, czy żle, 
czas pokaże. A Jak Il to już naprawdę 
szczyt wszystkiego, co widzieliśmy. 
Nazwanie tego projektu platformówką 
jest z gruntu chybionym pomystem. 
Odejście od schematu widoczne jest na 
każdym kroku i prawdopodobnie 
najmłodszym Jak Il nie przypadnie do 
gustu. 

Po pierwsze: Jak po kontakcie z 
Mrocznym Eco nabrał potężnych mocy, 
nad którymi nie za bardzo panuje, ale za 
to potrafi przy ich pomocy narobić nieztej 
rozwatki. Po drugie: w grze zawarta 
będzie rozbudowana linia fabularna, 
niezwykta rzecz jak na gatunek, z którego 
Jak Il się wywodzi, nieprawdaż? Po 
trzecie: metropolia będzie żyta swoim 
życiem. Po ulicach będą chodzić 
przechodnie i jeździć (a raczej lewitować) 
rozmaite pojazdy, które... Będzie można 
porywać! Autorzy zapowiadają, że każdy 
(KAŻDY) pojazd w grze może być użyty 
przez naszych bohaterów. Coś nam się 
zdaje, że Jason Rubin i Andy Gavin 
(założyciele Naughty Dog) sporo ostatnio 
grali w GTA:VC... 

To jednak nie wszystkie zmiany. Ratchet 8 
Clank też mają wpływ na Jaka II. Oprócz 
tego, że elementy „silnika”, na którym 
śmigata gra Insomniac zostaną 
wykorzystane w nowej produkcji Naughty 
Dog jest jeszcze jedna sprawa... Broń, 
dużo rozmaitej broni. Jak nie będzie 
ograniczony do prania się na piąchy. 
Wpływ na rozgrywkę ma być 
niebagatelny — przeciwników będzie 
mnóstwo, o wiele silniejszych niż w 


SĘ 


> 
iroZE ABE X 


pierwszej części. Zresztą cała gra ma być 
niemal zupełnie inna, co chyba już widać. 
Aha, bylbym zapomniał - Daxter w końcu 
włączy się w zabawę, inaczej mówiąc: 
będą momenty, w których przejmiemy 
sterowanie rudej tchórzofretki. 
Oczywiście Daxter nadal będzie zabawnie 
(mamy nadzieję) komentował wydarzenia 
i wnosił trochę humoru do dość 
przygnębiającej rzeczywistości. 

Kolejne fakty — zbieractwo śmieciuszków 
nie będzie niezbędnym elementem, a 
zadania będą zbliżone do tych znanych z 
przgodówek i erpegów — zrób tamto, a 
dostaniesz coś w zamian. Ale nie będzie 
to sto jabiuszek czy innych grzybków, ale 
klucz czy inny, popychający fabutę 
przedmiot. 

Na razie Jak Il zapowiada się świetnie. 
Trzeba przyznać, że projekt jest bardzo 
ambitny i intrygujący. A na dokładkę 
grafika po prostu olśniewa. Więcej 
szczegółów, detali, o wiele iadniejsze 
postacie, giadsze, lepiej cieniowane i 
oświetlone tekstury oraz obiekty. 
Ogromna widoczność, monumentalne 
budynki i cate mrowie przechodniów i 
innych ruchomych obiektów w otoczeniu 
Jaka. Robi wrażenie, bez dwóch zdań. 

Na koniec pojawia się pytanie, czy Jak Il 
trafi w odpowiedni przedział wiekowy 
graczy. Starsi mogą ją potraktować jak 
zwyczajną platformówkę i po prostu 
zignorować, a miodszym mroczniejszy 
klimat i mniej sympatyczne wcielenie Jaka 
niekoniecznie przypadnie do gustu. 
Trzymamy kciuki i czekamy na E3 gdzie 
Jak Il z pewnością zostanie 
zaprezentowany. Premiera nowej gry 
Naughty Dog zapowiadana jest na 
październik/listopad w USA, do Europy 
powinna trafić przed Świętami. m 


| m Miyamoto podróżuje ostatnio po || 
i Europie i promuje Zeldę, oraz generalnie ; 
| camecube. Ostatnio można było od 

| niego ustyszeć, że razem z Kojimą 

| pracują nad Metal Gear Solid na 

| GameCube... Nie wiadomo jednak, czy 
| będzie to zupełnie nowa część, czy 

|| remake MGS1. 


m Yui Naka z Sonic Team poinformował, | 
że podczas E3 zaprezentuje kilka nowych | 
gier z Niebieskim. Kilka? Brzmi dobrze... | 
| Ę 


| m LucasArts poinformowało, że prace 
| nad RTX Red Rock w wersji na 

| GameCube zostały wstrzymane. Gra 
| zmierza już tylko na PlayStation 2. || 
Podobnie postąpiło Infogrames, które | 
nie wyda na Kostce V-Rally 3. || 


m Bardzo istotna wiadomość dla | 
| posiadaczy PS2 i zestawów kina ł 
| domowego. Sony udostępniło za darmo | 
| wszystkim developerom biblioteki, | 
| pozwalające na bezproblemowe | 
| przystosowanie gier do współpracy z | 
| DTsem. Spodziewamy się, że praktycznie | 
| każda firma wykorzysta tę szansę i | 
| większość nowych gier na PS2 będzie | 
| wykorzystywać dźwięk przestrzenny - 
| pięć głośników i subwoofer. 


m Polyphony pracuje nad Gran Turismo 4, | 
które ukaże się być może już (już?) za 
rok. Autorzy oczywiście na razie rzucają | 
jedynie zdawkowe komentarze na temat | 
| uderzenia bardziej w stronę symulacji, 
czy chęci wprowadzenia zniszczeń na 
| samochodach. Ale dobrze wiedzieć, że 
| coś się zaczęło. 


m Fatal Frame (aka Project Zero) — horror | 
| Tecmo doczeka się kinowej adaptacji. | 
| Tymczasem pierwsze recenzje House Of | 
The Dead są miażdżące — spodziewajcie | 
| się megagniota 


| m Prince of Persia powróci niebawem na 
| wszystkie platformy - nowa gra o 

| arabskim księciu pojawi się pod koniec 

| roku. Tyle wiadomo. 


m Pokazaty się pierwsze screeny z nowej 
| wersji Ghouls 'N Ghosts. Gra | 
| produkowana jest przez tajwańską firme | 
|| came Factory, która nabyła licencję na | 
grę Capcom w listopadzie zeszłego roku. | 
| Nowa wersja G'n G ma w tytule Online, | 
czyli przeznaczona będzie do gry w sieci. 
| Jak na razie developer przedstawił 

| jedynie bardzo wczesną wersję gry: 
(zaledwie kilkutygodniową), ale pomyst 
| jest obiecujący. Gra ma stać się sieciową 
alternatywą dla mmorpg oferując dużo 
szybkiej akcji i nowatorską oprawę, 
szczególnie jeżeli chodzi o sposób 
rozwoju postaci. Demo pozwałało 

i przetestować kod sieciowy i zagrać kilku 
osobom naraz. Gra wyjdzie na PS2 i 
xboxa i podobno możliwe będzie granie | 
na jednym serwerze na dwóch 

konsolach. To się jednak raczej nie stanie 

z powodów czysto technicznych. 
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Silent Hill 3 


PS2 Nareszcie mogliśmy w TO zagrać 


ratem już w Silent Hill 3. Mimo że do 

premiery są jeszcze ponad dwa 
miesiące, wygląda na to, że gra jest już 
ukończona. Dlaczego Konami czeka z 
wydaniem SH3 - nie mam pojęcia. 
Ciężko jest mi pisać cokolwiek w taki 
sposób, żeby nikomu nic nie zespoilować. 
Tym ciężej, że jeżeli istnieje jakaś seria 
gier, których psuć zbyt wczesnym 
zdradzaniem szczegółów po prostu nie 
wolno, to z cała pewnością jest nią Silent 
Hill. 
Na zegarze mam około siedmiu godzin i 
zaliczone kilka różnych lokacji. Nie 
powiem, że wiem już wszystko. Wiem za 
to wystarczająco wiele, aby móc co nieco 
powiedzieć. 
Heather jest w porządku. Ma miły głos, 
ale nieco irytujący charakter. Wydawaio 
mi się, że gorzej wczuję się w rolę 
siedemnastoletniej dziewczyny niż w 
gości po trzydziestce z poprzednich 
części, ale okazuje się, że nie jest źle. 
Dziewczyna zdradza te charakterystyczne 
dla wszystkich trafiających do 
alternatywnego świata rodem z koszmaru 
cechy: jest krnąbrna, uparta i dosyć 
szybko akceptuje otaczającą ją 
rzeczywistość. Zresztą równie szybko 
okazuje się dlaczego. 
Jedyne zastrzeżenia, 
jakie mógibym do niej 
mieć należy w zasadzie 
przenieść na 
scenarzystów - w 
trakcie kilku dialogów f 
Heather zachowuje się (4 
Jak idiotka, w 
rezultacie czego 
zamiast wysłuchać 

*_ istotnych dla nas 

rozmów, dziewczyna 
ucina je zostawiając 
nas 
zdezorientowanych. 
Scenariusz 
faktycznie 
nawiązuje do 
wcześniejszych 
wydarzeń, 
jednak 
głównie tych 
z pierwszej 
części. Na 
razie , 
spotkatem 
jednego ze 
starych 
znajomych, 
ale mówi się 
też o innych. 


SH3 wygląda 
doskonale - zarówńć 
podczas samej gry. |: 
filmów o rewelacyjnej 
jakości. 


OG neo plus ar 52. kwiecień 2009 


zapowiadana ilość krwi w grze także się 
zwiększyła. Tak jak zresztą wszystkiego. 
Więcej jest potworów, broni, tylko mniej 
zagadek. Przy okazji - te ostatnie są 
niesamowicie proste i mają charakter 
bardziej tragarski niż logiczny. Czyli - 
zamiast głowić się nad pozostawionymi 
€lementami (jak chociażby w Born form a 
Wish czy fachowi wisielcy z dwójki) trzeba 
tylko coś gdzieś przynieść. Ponieważ na 
mapie w dalszym ciągu zaznaczane są 
najważniejsze miejsca, a liczba 
przedmiotów jest w każdej lokacji bardzo 
ograniczona - uporanie się z tymi 
zagadkami jest niezwykle proste. 
Nadrabiając braki bestiariusza z części 
drugiej, już w trzeciej odwiedzanej 
miejscówce trafiamy na piąty 
gatunek potworów. W ogóle są tu 
| monstra chodzące, pelzające, 
| fruwające, biegające, 


szukać w ich kształtach 
jakiegoś większego sensu. 
i) Potwory z jedynki i dwójki 
były w jakiś tam sposób 
uzasadnione - dzieci z 
IK ZSiedynki symbolizowały 
u poszukiwaną przez Harry'ego 
córeczkę czyli Cheryl, 
pielęgniarki z dwójki 
SPA, powstaly ze 
wspomnień ze 
szpitala, o którym 
raczej nie 
zapomni James, 
a koleś z drzwi 
byt projekcją 

Ą wspomnień 


Angeli. 
Natomiast 
Ą potwory w 
4 trójce nie 
j wywołują 
Ą żadnych 
oczywis- 


j skoja- 


skaczące... Nie ma też powodu 


molestowanej 


jabyśmy otrzymali w zestawie z grą 
ścieżkę dźwiękową. Tylkow USA. 


rzeń. Pokraczne skrzyżowanie szczura z 
człowiekiem, dziwaczny pełzacz czy 
fruwająca klatka z ostrzami są po prostu 
zwykłymi koszmarkami do zabicia. A kiedy 
na arenę wkracza wielki tiuścioch w stroju 
sadomaso robi się już jakoś... 
residentowo. I klimatu nie poprawia 
żaden z nieco zbyt zwyczajnych bossów. 
Na razie rozwalilem trzech i przy żadnym 
nie straciłem życia. Nie powiem też, żeby 
któryś był bardziej charakterny niż kat z 
dwójki. W ogóle dopiero teraz mogę 
docenić kunszt, z jakim zbudowana 
została postać kata z dwójki - najbardziej 
nieustępliwego i niepokonanego do 
samego końca bossa survival horrorów. To 
już nawet Nemesisa można było rozwalić. 
A Kat... Cóż, zagrajcie w dwójkę. 
Potworów jest sporo. Powracają też stare 
monstra. Jednak ich liczba trochę za 
bardzo maskuje mato skomplikowane 
zagadki. W sumie bez potworów robi się 
bardzo tatwo i przechodzenie gry nie 
sprawia wtedy większych klopotów. 
Sama walka nie jest problematyczna. 
Heather doskonale radzi sobie zarówno z 
bronią białą, jak i strzelecką. Tutaj nic się 
nie zmieniło. Faktem jest, że broni jest 
sporo - nóż, rurka, pistolet, strzelba, 
pistolet maszynowy, paralizator, katana i 
maczuga z metalową kulą nabijaną 
kolcami. Każda z tych broni musi być 
wykorzystywana na kilka sposobów i daje 
się zastosować na innych przeciwników. 
Pojawił się tez wspominany przeze mnie 
unik - kiedy trzymając R2 naciskamy 
kółko, Heather zasiania się odpychając 
nieprzyjaciela. Poza tym dobijanie 
wrogów jest teraz trudniejsze niż 
wcześniej - nie wystarczy raz nadepnąć 
powalonego oponenta, żeby zakończyć 
jego żywot i zobaczyć wypływającą spod 
niego kaiużę krwi. 


Muzyka i grafika sprawdzają się dobrze - 
podkład świetnie komponuje się z 
wydarzeniami na ekranie. Nawet motyw 
śpiewany, pojawiający się w trakcie jazdy 
samochodem naszej bohaterki z 
Douglasem. Skoro o nim mowa, to na 
razie postacie gry są straszliwie czarno- 
białe. Od razu wiadomo kto jest kim i 
muszę przyznać, że nie do końca mi się to 
podoba. Ach, nie robią już takich 
bohaterów jak James... Choć z pewnością 
jakiś przewrót w scenariuszu nastąpi. 
Musi. Koniecznie, do diabta! Ale wróćmy 
do muzyki. Akira Yamaoka zapowiadał 
sprytnie pozmieniane wokale. Występują 
rzadko, ale są niezte. Odgłos siorbania w 
sali z lustrem (zresztą jedna z 
najmocniejszych scen w grze) czy ciche 
oddychanie podczas wędrówki 
korytarzem są bardzo sugestywne. Nieżle 
udźwiękowione są także potwory - na 
czoło wysuwa się dziwnie trzepoczący 
odgłos wydawany przez pelzacza. 
Nieodmiennie kojarzy mi się z dźwiękiem, 
jaki mógłby dobiegać z pokoju, w którym 
kumpel oglądający dowolny film z panną 
Jameson odprawiałby swoją mantrę. 
Dźwięk świetnie uzupełnia obraz - 
szczególnie nowe miejscówki, takie jak 
metro i plac budowy. Nie wspominam o 
szpitalu ze ścianami, wśród których 
dobrze czutby się jedynie gastrolog 
przesadnie zakochany w oglądaniu sond 
żołądka. 

Jest kilka prostych chwytów, sporo 
dzwoniących telefonów i niepokojących 
notatek. Czy jednak na dłuższa metę 
Silent Hill 3 spodoba się wszystkim tak 
bardzo jak dwójka? Na razie trochę za 
bardzo idzie w kierunku klasycznego 
horroru pozbawionego elementów 
psychologicznych. Zobaczymy. IBananl 
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LOTR: THE TWO TOWERS . 
MADDEN 2001 
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PS2 i Xbox Sprawa 
dla Muldera i Scully 


B iedne ufoki nie nauczyły się chyba 
jeszcze, że nie ma specjalnie sensu 
szukać bezpiecznego miejsca do 
zamieszkania na Ziemi. Jak nie sprzątnie 
ich Arnie, czy inny pan z gunem 
dwukrotnie większym od niego samego, 
to zawsze znajdzie się jakiś agent Mulder, 
lub agentka Scully. 

1 to wlaśnie oni wzięli tym razem na barki 


obowiązek ochrony naszej biednej planety 
przed przybyszami z najdalszych zakątków 


galaktyki. Najnowsza gra o przygodach 


dwójki biyskotliwych agentów wzorowana 


Jest na siódmej serii kultowego tasiemca. 
Na potrzeby tego tytulu panowie 
odpowiedzialni za serial napisali trzy 
zupełnie nowe scenariusze, które 
stanowią bazę dla historii 
przedstawionej w grze. The 
X-Files reprezentuje 
gatunek third person 
perspective i oferuje 
graczowi możliwość 
kontrolowania zarówno 
„Wierzącego” Muldera, 
Jak i ponętnej Scully. 
Scenariusze dla obu 
postaci mają się dość 
znacznie różnić, przede 


SWAT: Global Strike Team 


PS2, Xbox Special Weapons And Tactics - za honor i hajs! 


iedy kasa amerykańskiego SWAT 

zaczęła świecić pustkami, panowie 
na wysokich stanowiskach postanowili 
nieco podreperować nadwątlony budżet 
organizacji i w 2018 roku uformowali 
specjalny oddział o nazwie Global Strike 
Team. Dyrektywy są proste: walczyć u 
boku prawego i potrzebującego pomocy 
pracodawcy. Pod warunkiem, że ten płaci 
gotówką, ewentualnie kartą kredytową 
VISA, hehe. 
Gracz pragnący pomóc bogatym 
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wszystkim jeśli chodzi o 
prowadzenie 
rozgrywki. W 
przypadku Foxa 
będzie znacznie 
więcej walki i 
zadań 
zręcznościowych, z 
kolei Scully posłuży 
się przede wszystkim 


zleceniodawcom wskoczy w buty 
Mathiasa Kincaida, byłego członka Delta 
Force i wraz z dwoma kumplami po fachu 
— Tomim Ono (snajper) i Anthonym „AJ” 
Jacksonem (technik) — weźmie się za 
oczyszczanie tego świata z zagrożenia 
jakie stanowią różnej maści kryminaliści. 
Aby bezpiecznie przeprowadzić naszych 
bohaterów do szczęśliwego (lub nie) 
finału poprzez 21 misji, trzeba będzie 
nauczyć się wykorzystywać indywidualne 
umiejętności komandosów. Jako dowódca 


Być może ta gra dą futpowiedź 
na pytanie co napfawcę stało. 
się z siostrą Fo: 


szarymi komórkami podczas 
rozwiązywania zagadki tajemniczych 
morderstw w miasteczku Red Falls w 
Górach Skalistych. Catość natomiast 
przywodzi na myśl survival horrory typu 
Resident Evil. 

Przy tworzeniu wirtualnych postaci 
niematy swój wkład mieli prawdziwi 
aktorzy, dzięki czemu dane nam będzie 
wsłuchiwać się w autentyczne głosy 
Davida Duchovnego i Gillian Anderson. 
Wiadomo rownież, iż w grze pojawią się 
postacie znane każdemu fanatykowi 
serialu. Do tej pory potwierdzono 
obecność Skinnera, Cigarette Smoking 
Mana i ekipy Lone Gunman. The X-Files 
prezentuje się catkiem przyzwoicie 
zarówno pod względem grafiki jak i 
rozgrywki, tylko dlaczego Mulder trzyma 
ręce, jakby mial krosty pod pachami? 
Może to sprawka ufoli? O tym 
przekonamy się już latem. m 


ekip 
zter łaście 


dwuosobowych dziewczyńskici 
(czyli jak łatwo policzyć 
postaci 

dwanaście bol sk. a także power- 


Ip 
uper-shoty i kryte bonusy. Ra ai ć 


grupy, to właśnie gracz będzie musiat 
wydawać polecenia swym podwładnym 
za pomocą prostego interfejsu, lub 
też przy użyciu systemu 
rozpoznawania głosu. W 
tym 
drugim 
przypadku 
niezbędne będzie oczywiści 
posiadanie mikrofonu, który 
podłączymy do konsoli. Nie 
trzeba chyba dodawać, iż takie 
rozwiązanie znacznie podnosi 
atrakcyjność SWAT:OST. 
Chiopaki do swej dyspozycji 
dostaną ogromny arsenał, w 
którym znajdziemy nie tylko 
standardowe karabiny, 
shotguny, granaty, strzelby 
snajperskie, ale też mnóstwo 
rzadziej spotykanego 
żelastwa, jak np. skanery 
termiczne, czy miniaturowe 


pozwalające 
oszacować sytuację w zamkniętych 
pomieszczeniach. W grze użyto 
podobno rewolucyjnego silnika do 
generowania grafiki zwanego 
Photorealistic Film Filter, który 
zapewnić ma niespotykaną do tej 
pory jakość kolorów, a w 
rezultacie drastycznie podnieść 
realizm prezentowanej grafy. 
Dźwięk w Dolby Digital, ale tylko 
na sprzęcie Microsoftu. Do tego 
dorzućcie catkiem rozbudowany 
tryb multiplayer i już mamy 
kolejnego fps'a, na którego 
warto czekać do września. m 


= 
game 


Sy 


tśżteanny 


Fachowa, kansaloia 
enctHlnpecia z kodami. | 
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- 4 najpopularniejsze 
„Hansole 2 


miasian begin 


Deus Ex 2: Inv 


sible War 


PS2, Xbox Możliwe, że patrzycie na najbardziej skomplikowaną grę na konsole 


ontynuacje są zazwyczaj gorsze od 

poprzedników. Wydaje się, że 
kontynuacje hitów mają w tym przypadku 
najtrudniejsze zadanie, ponieważ 
dochodzą wygórowane wymagania graczy. 
Dlatego lon Storm postara się, aby to nie 
przydarzyło się ich najlepszej grze - Deus 
Ex 2. Pierwsza część trafila na pecety, 
gdzie zebrała kilka prestiżowych nagród 
oraz z miejsca zyskała status gry kultowej. 
Nieco później skonwertowano ją na 
PlayStation 2. Dwójka również zaszczyci 
klony, ale także Xboxa i PS2. 
DX to mieszanka wielu stylów: erpega, 
strzelaniny fpp i przygodówki, obdarzona 
stosunkowo mało intuicyjnym interfejsem 
użytkownika, a także bezlitosna pod 
względem poziomu trudności dla 
niedzielnych graczy. 
Aby nadgonić stracony czas, który minął 
od wydania pierwszej części, Invisible War 
musi ewoluować. Co zobaczymy w DX2? 
Przede wszystkim oszołamiającą grafikę. 
Po obejrzeniu kilku filmów autorytatywnie 
stwierdzam, że Doom 3 będzie miał 
mocnego konkurenta. Szczerze mówiąc 
kończą mi się określenia. Wspaniałe, 
oszolamiające, gigantyczne, piękne, 
zaawansowane... To już wszystko było. 
Powinno się stworzyć nowe słowa, aby 
móc opisać taki przepych wizualny, jaki 
zaserwują nam autorzy. Na przykład: 
wspaniałtyczne, albo oszołamansowane. 
Tak, grafika w DE 2 będzie 
oszolamansowana! Cale środowisko 
stworzone z wielgachnej liczby obiektów i 
obiekcików - postacie i lokacje będą się od 
nich wprost uginać. Ale z biegiem lat liczba 
trójkącików staje się mniej ważna, w 
końcu nikt nie jest w stanie oszacować ile 
naprawdę znajduje się ich na ekranie. 
Teraz pierwsze skrzypce grają efekty, a 
tych nie zabraknie. 
Na pierwszy plan autorzy wysuwają 
fantastyczne cieniowanie i wielopunktowe 
oświetlenie. Teraz cień nie tylko będzie 
realistycznie padać na postać, czy zmieniać 
swój ksztalt, ale również plynnie 
przechodzić w półcień w zależności od 
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Jedna 
dobrze je: 
mieć 
widoczny. 
pasek." 
nergii. Nie. 
braRdyejo - 
także WDŹZ 


jego klatkę piersiową przez 


Szybki dostęp 
do broni I 
iiżyteczych 
narzędzi, 
choćby takich 
Jak tom. W 
pierwszej części 
było sporo 


zapasie. 
przedmiotów. RR 


natężenia 

światła. 

Do tego 

doskonała 

animacja 

- każdy z 

przeciwników 

ma posiadać 

od kilku do 

kilkunastu reakcji na 
dziatania gracza. Co 
ciekawe - główny nacisk 
nie poszedi w jak 
najefektowniejsze 
ukazanie świata, tylko 
jego realizm. Będąc 
„trendi” chlopaki z lon 
Storm mają zamiar 
wzbogacić inteligencję 
strażników. Jeśli zabijesz 
kogoś na oczach 
oponenta to oczywiście 
podejmie on stosowną 
akcję. Ale uwaga! 

Teraz możesz 


| wykończyć kogoś w 
pomieszczeniu, ale wystarczy, 
że zapomnisz zamknąć za sobą 
drzwi i już możesz zostać 
dostrzeżony przez 
przechodzącego żołnierza. Ponadto 
postarano się, aby każda postać miała 
swój indywidualny charakter. 
Akcja DX2 rozpocznie się kilkanaście lat 
|) po wydarzeniach z pierwszej części, a 
fabuła, podobnie, jak w 
poprzedniku, zakręci się wokól 
międzynarodowych spisków. 
Klimat nie zmieni się nawet na 
jotę i nadal będziemy obcować z 
ciemnymi cyberpunkowymi 
wizjami odlegtej przyszłości. JC 
Denton nie jest jednak 
bohaterem sequelu - nasz 
protagonista tym razem ma na 
imię Alex. Będzie można wybrać 
sobie pieć i dowolnie zmienić wygląd, co 
jednak znacząco nie wpiynie na 
rozgrywkę. Nie licząc reakcji niektórych 
postaci na widok Alex z miseczką D. Oprócz 


Aktywacja cyberwszczepów, czyli nabytych 
zdolności bohatera. Dzięki nim na przykład 
może wyżej skakać, lepiej także chronią: 


Xenomorphami..- To jest przed strzałami. 


o ONE. 
Liczba pozośWłGj amunicji:i* 
magażyńków.W tym wypadku 
dziewięć kul i zero magażynków 


tego wybierzemy, czy staniemy po stronie 
JC Dentona, czy przeciwko niemu. 
Pierwszy Deus Ex zastyną! z gigantycznej 
swobody, jaką dysponował gracz. Pod tym 
względem zdeklasowat nawet Shenmue. | 
nie chodzi tu o to, jaką bronią zakatować 
wroga. Tu chodzi o absolutnie 
bezprecedensową swobodę działania. 
Gracz wybierat wypowiadaną kwestię, to, 
w jaki sposób wykona całe lub część 
zadania, kolejność misji, umiejętności, jakie 
chce rozwijać, taktykę i tak dalej. Po 
prostu wszystko. A w drugiej części 
autorzy chcą pozwolić na jeszcze więcej! 
Mówi się o tym, że będzie możliwość 
ukończenia gry bez używania... broni! 
Autorzy nie kryją także, że rozgrywka 
zostanie ułatwiona. Wyśrubowany poziom 
trudności poprzedniej części okazał się dla 
wielu graczy zniechęcający. 

Mamy nadzieję, że ułatwiona nie znaczy 
uproszczona, ponieważ cała magia tego 
tytuiu polega właśnie na oddaniu praw 
rządzących tym światem. 

Tak czy inaczej Deus Ex 2 będzie na pewno 
wymagał innego podejścia, niż do innych 
pozycji. To nie jest zwykta siekanka w stylu 
Dooma, tylko kolejne stadium 
elektronicznej rozrywki. DX2 ma być 
kolejnym krokiem w ewolucji gier video. 
To gra, która przykuje do ekranu nie tylko 
grafiką, czy grywalnością, ale „całą sobą”. 
Deusa Ex 2 trzeba będzie zrozumieć i 
dogiębnie poznać. 

Invisible War wybuchnie pod koniec roku. 
Czy zmiecie wszystko, co spotka na swojej 
drodze? [OG] m 
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Newsilash 


m Microsoft zapowiedział sequel dla 
swojego popularnego Xboxowego 
showboardu - Amped. Dwójka ma 
ukazać się jeszcze przed końcem roku i 
co najważniejsze, będzie obsiugiwać grę 
przez sieć. Za pośrednictwem Live'a 
będzie można nie tylko ścigać się z 
graczami z calego świata, ale także 
ściągać dodatki jak np. nowe deski, 
kombinezony, trasy, zadania, a także 
muzykę. Gracze będą mogli stworzyć 
własnego zawodnika, albo wybrać 
jednego z czternastu zawodowców, 
którzy zostali umieszczeni w grze. W 
Amped 2 znajdziemy nie tylko 
wymyślone trasy, ale także prawdziwe 
góry. Jak na razie mówi się o dwóch 
autentycznych miejscach — Laax w 
Szwajcarii i Mount Buller w Australii. 
Autorzy zapowiadają znaczną poprawę 
w grafice w stosunku do jedynki. 
Przede wszystkim polepszeniu ma ulec 
wygląd i zachowanie śniegu. Gra 
zapowiadana jest na końcówkę roku. 


m Bungie, autorzy Halo, zapowiedzieli, 
że Halo 2 nie zostanie wydane przed 
końcem roku 2003. Na oficjalnej stronie 
firmy pojawił się komunikat z 
wytlumaczeniem i przeprosinami. 
Ostatni jego zdanie brzmi: „Kiedy gra 
wyjdzie w przyszlym roku, zgodzicie się 
z naszą decyzją”. Może i tak, ale my 
wolelibyśmy Halo 2 już. Na pocieszenie 
pozostaje jedna informacja - Halo 2 ma 
zostać zaprezentowane na tegorocznym 
E3, które odbędzie się w maju w Los 
Angeles. Będziemy tam. 


m W ostatnio przeprowadzonym przez 
japoński serwis wywiadzie z 
producentem FF X-2, Yoshinori Kitase 
powiedział, że nie należy się spodziewać 
kolejnej części FF X. A więc nie będzie 
FF X-3. Kitase potwierdził za to, że 
prace nad FF XII idą już na pełną parą. 


m Interplay zapowiedziało nową, 
konsolową wersję swojego dobrze 
znanego erpega — Fallouta. Gra nosząca 
tytuł Fallout: Brotherhood of Steel 
ukaże się na PS2 i Xboxie. Gra pisana 
jest od podstaw i rozpoczyna się zaraz 
po pierwszej części z peceta. Producent 
Scot Lane powiedział, że konsolowa 
wersja kładzie większy nacisk na akcję i 
walkę niż na elementy erpegowe. Gra 
została zapowiedziana na jesień tego 
roku i wygląda całkiem interesująco. 
Warto zauważyć, że teraz wszystko 
dzieje się w pelnym 3D. 


m FF X-2 zostało wydane w Japonii! 
Square przeprowadziło swoją promocję 
w dzielnicy Shibuya - Mekce nowości w 
Tokio. To tutaj swoją kampanie 
przeprowadzali Gates, to tutaj swoją 
premierę miata większość gier. Impreza 
Square odbyła się w sklepie Tsutaya, 
który wygląda jak olbrzymi monolit 
sterczący z ziemi. Kolejki przed sklepem 
było długie na kilkaset metrów, a ludzie 
ustawiali się już od szóstej rano, czyli 
dwie godziny przed rozpoczęciem 
sprzedaży. Niektóre sklepy rozpoczęty 
pracę wcześniej — tak jak Yodobashi 
Camera, która chciata obsłużyć jak. 
najwięcej klientów i rozładować trochę 
tiok. W końcu gtówne natarcie dopiero 
się odbędzie! Wijące się kolejki 
poprzerywane były jedynie przy 
wejściach do innych sklepów. W sumie 
Square rozestato po sklepach w Japonii 
1.8 miliona sztuk FF X-2. Pierwszego 
dnia rozeszio się ponad milion 
egzemplarzy. 
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The Hulk 


PS2, Xbox, GCN 
Będzie film, będzie gra 
u nie może być pomyłki! To musi być 


T najmniej rozgarnięty superbonater 
universum Marvela, czyli naukowiec Bruce 
Banner po przedawkowaniu sterydów i 
nadmiernym spożyciu piwka marki Atom. 
Trzeba przyznać, że gra doskonale oddaje 
charakter i metody dziatania zielonej bestii 
o wysokim czole i „bystrych oczkach”. 
Przerośnięta żaba zdaje się doceniać 
wysiłki programistów starających się 
wykreować interaktywne środowisko gry i 
bez szemrania potrafi demolować 
budynki, przewracać czołgi, a natrętnych 
żotdaków potraktować znakiem 
drogowym, który zastąpi tu używany 
przez zwykłych śmiertelników kij 
baseballowy. Im większa demolka, tym 
bardziej rośnie wskaźnik wściekłości, który 
po napetnieniu pozwoli Hulkowi 


Czerwcowa 
premiera 
zbiegnie się. 
oczywiście z 
kinową premierą 
filmu w reżyserii 
Anga Lee pod tym 
samym tytutem. 


wykorzystać cała gamę super ciosów o 
ogromnej sile i pokażnym polu rażenia. 
Przez większość czasu gracz będzie 
sterował zielonym monstrum, ale pośród 


dwudziestu pięciu etapów znajdą się też 
takie, gdzie trzeba będzie użyć 
subtelniejszych metod działania, 
przejmując kontrolę nad ludzkim 
wcieleniem Hulka, czyli wspomnianym już 
doktorze Bannerze. 

Na razie The Hulk pod względem 
wizualnym lepiej prezentuje się na 
platformie Nintendo, ale w sferze 
rozgrywki nie ma praktycznie żadnych 
różnic. Autorzy muszą jeszcze trochę 
popracować nad detekcją kolizji i pracą 
kamery, ale jeśli te niedociągnięcia 
zostaną poprawione, możemy otrzymać 
calkiem ciekawą sieczkę z kolejnym 
superhirot w roli głównej. m 


Return to Castle Wolfenstein 


PS2, Xbox Operation Resurrection / Tides Of War 


odczas gdy pececiarze już od 

dawna cieszą się tą grą, 
posiadacze konsol wciąż czekają z 
utęsknieniem na swoją konwersję. 
Nie ma co narzekać, ponieważ wraz 
konsolową adaptacją pecetowego 
hitu (na PS2 z podtytutem Operation 
Resurrecton, na X'a odpowiednio 
Tides of War) otrzymamy 
całkowicie nowy epizod, który 
przeniesie gracza do dalekiego 
Egiptu, odgrywającego rolę 
prologu całej historii. Poza 
tym oprócz Nazi- 
zombiaków pojawią się 
również Nazi-cyborgi, w 
zupelnie nowym 
poziomie z tajemniczą 44 
świątynią. Poza tym 
wszystko zostaje po staremu. 
Nadal jako żołnierz amerykańskiej 
armii będziemy likwidować 


odrażających faszystów, starając się 
przy okazji rozwikiać zagadkę mocy 
paranormalnych, których Niemcy 
pragną użyć do przechylenia szali 
zwycięstwa na swoja stronę. 
j.. Dziesiątki kilometrów 
podziemnych katakumb, dlugie 
i mroczne korytarze 
średniowiecznych zamczysk 
oraz parę innych ciekawych 
lokacji będą świadkami walki 
prawych sił alianckich z 
podstępna armią Fuhrera. 

Fani autentycznych militariów 
na pewno z radością powitają 
fakt, iż w grze uświadczymy kilka 
oryginalnych karabinów i fuzji 
w rzeczywistości używanych 
podczas Drugiej Wojny 
5) Światowej. Luger 9mm, 

K klasyczny Thompson, Sten i 
Panzerfaust to niektóre z nich. 


Całość śmiga na udoskonalonym 
„endżajnie” Quake'a 3 Arena toteż można 
być pewnym, iż grafika będzie trzymała 
wysoki poziom. Na tym polu wersja 
Xboxowa zaoferuje graczom największą 
ilość detali, gładkie i dokładne tekstury 
oraz nienaganną płynność. Co prawda 
Operation Resurrection na PlayStation 2 
nie odbiega zbytnio od Xboxowego Wolfa, 
aczkolwiek należy wyrażnie stwierdzić, że 
pewne różnice da się zauważyć. I to nie 
tylko pod względem grafiki — Xbox 
zaoferuje graczom tryb kooperacji i 
klasyczne deatchmatche, a także petną 
obsługę sieciowej jatki przez Xbox Livel. 
Na PS2 w ogóle nie będzie multiplaya, co 
należy przyjąć ze smutkiem. Poziomy 
zostały także pocięte na mniejsze części, 
by zmieściły się do pamięci tej konsoli. 
Premiera OR ma się odbyć na dniach — 
posiadacze Xboxa poczekają dfużej. m 
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Chaos Legion 


PS2 I Dante wreszcie zapłacze 


B ohater z wielkim mieczem, 
efektowne serie ciosów, wielkie 
arachnoidalne demony i Capcom. Brzmi jak 
Devil. May Cry, nieprawdaż? A tymczasem 
mamy tu do czynienia z frapującą, ale 
zdecydowanie zbyt krótką grą trafnie 
zatytulowaną Chaos Legion. 

Capcom najwyraźniej upodobało sobie 
gotyckie klimaty. Swoją nową grę 
ulokowało bowiem w miejscach, które do 
złudzenia przypominają to co widzieliśmy 
już przy okazji Devil May Cry. Na tym 
jednak podobieństwa się nie kończą. Poza 
mrocznymi, skąpanymi w deszczu 
blankami posępnych zamków dostajemy 
też fachowego koleżkę ze sporym 
mieczem, alternatywną postać oraz 
efektowne combosy. Jedyna zasadnicza 
różnica polega na tym, że bohater ma 
czerwoną, a nie białą grzywę. 


Zwycięstwo Prawdy 

Autorzy projektów postaci w Chaos 
Legionie zapatrzyli się chyba na produkcje 
Squaresoftu. Glówny bohater - Sieg 
Wahrheit (po polsku zwycięstwo Prawdy- 
bez komentarza) ma płaszcz wyglądający 
Jakby był zdjęty z Seifera, natomiast 
profilem przypomina trochę Squalla (minus 
szrama). Jego główny przeciwnik - Victor 


CAPCOM: 


http://www.capcom.co.jp/chaoslegion/ 
main.html 

Oficjalna strona gry z trailerem i 
kolejnymi obrazkami. m 
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Delacroix wygląda natomiast jak 
dżentelmen, który mógtby chcieć posiekać 
Drakulę w jakiejś Castlevanii. 

Sama gra jest bardzo prostolinijna. 
Wchodzimy na podwórze zamku, za 
naszymi plecami zamykają się wrota, a z 
przodu wyskakuje armia małych pajączków 
pragnąca nas zabić. Roznosimy je na 
mieczu, brama otwiera się, przechodzimy 
kilka kroków i trafiamy na kolejne 
podwórze, które zamyka nas w klatce 
bram i po raz kolejny drogę utorować 
możemy sobie jedynie rozwalając 
wszystko, co się rusza. Walka jest szybka i 
efektowna, a fakt, że do dyspozycji jest 
tylko jedno combo za bardzo nie 
przeszkadza. W trakcie zabawy 
opanowujemy nowe ruchy, ale nie ma ich 
zbyt wiele. 


Legiony Chaosu 

Najważniejsze są jednak wspomniane już 
legiony chaosu. Legiony to biąkające się po 
piekle dusze umartych ludzi, którzy są 
przyzywani, aby walczyć u boku, z braku 
lepszego stowa - legionisty. Takiego jak 
Sieg właśnie. W trakcie pierwszych kilku 
misji zdobywamy dostęp do sześciu 
różnych legionów, które potem na różne 
sposoby pomagają nam w walce. Pierwszy 
legion to uzbrojeni w miecze rycerze, drugi 
przypomina koniki morskie z kuszami, 
trzeci to potężni amerkańskofootballowi 
linebackersi, czwarty to latające kulki, 
piąty to grupka klonów Bakkuryu z 
hudsonowskiego Bloody Roar, a szósty 
przypomina piątego bossa z Reza. Jest 
jeszcze jeden - siódmy legion, ale ze 
wstydem przyznaję, że go nie zdobyłem. 
Poprawię się. 

Każdy z legionów opisany jest różnymi 
statystykami. Wpływają one na liczbę 
legionistów w drużynie i sposób, w jaki 
legioniści asystują w walce, są też 
standardowe siła ataku i obrony. Jest 
także lista specjalnych umiejętności oraz 
cech, których nabiera Sieg mając ze sobą 
dany legion. Maksymalnie na misję 
możemy wziąć ze sobą dwa legiony. Kiedy 


mamy ich w sumie sześć po 
prostu decydujemy, które 
najbardziej nam się 
przydadzą. Szczególnie, że 
niektóre rodzaje legionów są 
nieco mniej skuteczne w boju, 
ale dają Siegowi przydatne 
atrybuty - jak na przykład 
podwójny skok pozwalający 
dostać się w niedostępne 
inaczej miejsca albo rozwałający niektóre 
bramy bombowy kopniak. 

Przywołanie legionu w trakcie gry jest 
niezwykłe proste - wystarcza nacisnąć R1, 
aby wybrany legion pojawił się na polu 
walki i zacząt nas bronić albo atakować 
znajdujących się w pobliżu wrogów. 
Te dwa tryby w zupełności 
wystarczają, chociaż jest jeszcze 
niezwykle przydatna możliwość 
zaznaczania jednego celu, który staje się 
obiektem ataku wszystkich przyzwanych 
legionistów. Maksymalnie w legionie jest 
do pięciu postaci. | przyznam, że widok 
pięciu potężnych typków okładających 
oznaczonego przeciwnika sprawia bardzo 
przyjemne wrażenie. Wyjąwszy 
okazjonalne zagubienie się legionistów, 
kiedy na przykład człowiek skraca sobie 
drogą po schodach po prostu z nich 
zeskakując, system walki Chaos Legionu 


sprawdza się dobrze. Legioniści atakują 
bezlitośnie najbliższe cele, używają 
różnych ataków i co jakiś czas wracają do 
Siega, żeby sprawdzić czy z nim wszystko 
w porządku. Z niemałą satysfakcją 
kilkakrotnie zostawiałem chłopakom do 
odwalenia brudną robotę naparzania 
jakiegoś nieprzyjemnego bossa, kiedy sam 
oczyszczałem teren ze strzelających 
przeciwników. Nie 
przypominam sobie gry, 
„, której tak bardzo można 
byłoby zaufać sterowanym 
przez konsolę postaciom. 


_ Bossmonsters 
Walki z bossami są 
* proste. Nieco zbyt 
ż| proste. Cała grę można 
A przejść praktycznie bez 
2 Straty życia, 
korzystając jedynie 
ze znajdowanych 
przedmiotów. 
Save'ować można 
tak dla 
przyzwoitości. 
W grze są dwa 
wskaźniki - jeden 
to zdrowie Siega, 
a drugi określa 
stan zdrowia 
legionu, albo 
(kiedy 
żadnego nie 
przyzwaliśmy) 
ilość asyst 
legionu, 
jakie 
mamy 


Renderowane filmy Capcom już dawno 
przebiły konkurencję w postaci Square, 
Namco czy Konami (może oprócz Square 
Pictures, ale ich już nie ma). Chaos 
Łegion doskonale to pokazuje - animacje 
są przepięknej jakości i fantastycznie 
wyreżyserowane. Bez nich Chaos Legion 
znacznie zmalałby w naszych oczach. 
Inny przykład mistrzowstwa Capcom to 
Resident Evil Zero, ale to już inna 
historia. m 


dyspozycji (asysta to szybki atak, w którym 
jeden członek legionu na chwilkę pojawia 
się i zadaje ból wrogowi albo wrogom, a 
zaraz potem znika - ot taki specjal). A 
wlaśnie - dlaczego czasem odsyła się 
legiony? Z tej prostej przyczyny, że po ich 
przywołaniu Sieg traci umiejętność 
biegania, a w grze dosyć istotny jest licznik 
czasu - od niego zależy liczba uzyskanych 
na danym poziomie punktów 
doświadczenia, a one z kolei siużą do 
kupowania nowych umiejętności i 
rozwijania legionów. 


Sztuka 

W grze podczas jednej misji sterujemy 
dziewczyną, którą ratuje Sieg. W zasadzie 
w to, dlaczego ją ratuje zachodzę do tej 
chwili, ponieważ ta radzi sobie nogami 
lepiej niż on mieczem, a poza tym ma 
parę pistoletów, którymi włada nie gorzej 
niż Dante (i jej gnaty też mają 
nielimitowaną amunicję). Po ukończeniu 
gry można zrobić to samo tyle, że jako 
dziewczyna. Jednak pomimo niewątpliwej 
frajdy jaką sprawia mashowanie 
kwadratu, któremu towarzyszy dźwięk 
padających na ziemię tusek, odpada caiy 


motyw z legionami i gra robi się dosyć 
nudna. 


Scenariusz 

Z fabulą zaczekatem na koniec. Delacroix 
to były towarzysz Warheita, który na 
skutek pewnego straszliwego wydarzenia 
nie chce dłużej stużyć dobrej sprawie i 
postanawia pogrążyć świat w chaosie. A 
dokładniej uwolnić demona Azraela, przez 
co świat ludzi, niebo oraz piekło potączą 
się, a Delacroix połączy się ze swoją 
ukochaną, która zginęła w dosyć 
tajemniczych okolicznościach. Historia 
opowiedziana jest przy pomocy jedenastu 
ładnie wyrenderowanych i stylowych 
filmików. Tak, Capcom wciąż wie jak to 
robić. Po ukończeniu gry otwiera się opcja 
obejrzenia wszystkich filmików z 
angielskim dubbingiem - dobra, przyjazna 
dla importerów rzecz. Trudniej będzie 
połapać się w menusach, ale grać się da. 
Skoro już o menusach mowa, to wszystko 
podane jest estetycznie - nie 


przebajerowane, ale ładne. No i kolejny 
ukłon w stronę Devila to opis 
dodatkowych ciosów wraz z 
towarzyszącymi im ilustracjami. 

System Chaos Legiona podoba mi się. Jest 
to twórcze rozwinięcie idei materii z 
siódmego Finala z dodanym dokladaniem 
atrybutów a la Final ósmy, a wszystko to 
wsadzone w iście dynastywarriorowskie w 
swej skali bitwy. Może potworów jest 
nieco mniej, ale trudniej się z nimi walczy. 
Same modele postaci nie są szczególnie 
wymyślne - Capcom wciąż zatrudnia 
projektantów z arachnofobią - ale 
wszystkie trzymają poziom. Levele są 
dosyć duże, ale usużna strzaieczka 
zawsze wskazuje właściwą drogę. Zgubić 
się raczej nie da. Poziomy zaprojektowane 
są ladnie, ale poza zamczyskami i ruinami 
niewiele da się zobaczyć. Ale to za bardzo 
nie przeszkadza. Przyjemna, ale na pewno 
za krótka gra. Czekam na rozbudowanego 
sequela z nowymi legionami, no i na 
europejską premierę. IBananl 
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Coming soon! 


Niewiele wiadomo, ale są shoty 


Hunter the Reckoning: Redemeer 


Xbox Łowca ponownie 
wyrusza w mrok 


łaściciele maszynek Microsoftu już 

niedługo dostaną w swoje ręce 
nową grę osadzoną w realiach świata RPG 
White Wolf. Co ciekawe - nie będzie to 
bezpośredni sequel Hunter Tne Reckoning 
(kontynuacja scenariusza pierwszej części ka Ę 4 * Re wa 
ukaże się na PlayStation 2), ale po prostu > ; =) ę A Ę I BRM 
nowa gra utrzymana w realiach tego , ż => 
świata. 
Tym razem celem będzie ocalenie 
miasteczka Ashcroft przed obleśnymi 
monstrami, pragnącymi wzbogacić swą 
kolekcję wnętrzności flakami niewinnych 
mieszkańców. Do czteroosobowej grupy 
łowców dołącza teraz piąta postać, 
władająca orężem równie dobrze, co stara 
gwardia. Wesola ekipa może użyć 
ponad czterdziestu rodzajów 
broni aby ciąć, rozrywać 
szarpać i odcinać. 
Brzmi zachęcająco, 
prawda? A co powiecie 
na to, że oprócz trybu $ 
dla jednego gracza r 
zaimplementowano 
również możliwość 
zabawy we cztery osoby 


F1 Career Challenge - PS2/Xbox/GCN 
Najwyraźniej „„kłasyczne” Formuty. 
przestały się sprzedawać, bo Electronic 
Arts bez powodu nie dlubie przy swoich 
sequelach. F1CĆ ma odświezyć gatunek 
wprowadzając spóro nowości: setki 
testów i licencji, które trzeba zaliczyć, 

by stać się pełnoprawnym kierowcą F1. 
Można będzie stworzyć całkowicie 
nowego kierowcę, a także pobawić się w 


konstruktora bolidów. Już w maju. 
jednocześnie. Taka ę Ą 


kooperacja przynosi 
zadziwiająco ciekawe 
efekty w postaci 
fruwających kończyn. 
hektolitrów posol 
ogólnego wrażenia 


totalnego chaosu, nie mówiąc o 
zacieśnianiu więzów pzyjażni związanym 
ze wzajemnym pomaganiem sobie w 
opresjach. 

W grze znajdziemy około dwudziestu 
odmiennych terenów, na których z kolei 
przyjdzie nam rozcztonkowywać 


PS2, Xbox Każdy zostanie osądzony 


eśli macie dość nieprawości i długich 

kolejek w pobliskim spożywczaku, 
czas wziąć sprawiedliwość w swoje ręce i 
zmienić ten stan rzeczy! Jako sędzia Dredd, 
jedna z najstynniejszych postaci 
komiksowego universum DC, możecie 
ścigać każdego, kto nie uznaje koszy na 
śmieci, pali papierosy w miejscach do tego 
nie przeznaczonych, czy też nielegalnie 
posiada broń. Naturalnie jednoosobowy 
wymiar sprawiedliwości w postaci 
Sędziego Dredda (którego w nędznym 
filmie grat Sylvester Stallone), nie omieszka 
zająć się też poważniejszymi sprawami 
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pokroju pacyfikowania 
lekceważących prawo 
miejskich gangów. 

w Dredd vs Death 
będziemy stać na straży 
praworządności w 
gigantycznej metropolii 
przyszłości - Mega City 
One. Autorzy zadali 
sobie dużo trudu 
opracowując sporo 
ciekawych metod 
rozprawiania się z 
opryszkami. Nie zawsze 


==. 
== 
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dwadzieścia jeden gatunków 
morderczych bestii. Dodatkową atrakcją 
jest też możliwość ściągania darmowych 
rozszerzeń i bonusów za pośrednictwem 
Xbox LIVE!. Mimo, że na razie od strony 
graficznej produkt nie szokuje, wygląda 
jednak dość solidnie i z pewnością 
zapewni kilkanaście godzin nieziej jatki 
wszystkim fanom rzezi w klimatach 
mrocznej fantasy. Wydanie gry 
przewidziano na czwarty kwarta! tego 


trzeba przecież 
zabijać, aby 
zatrzymać 
podejrzanego. 
Czasami 
wystarczy tylko 
go ranić, 
sprzątnąć jego 
kolesi, lub też 
napędzić mu 
stracha 
posyłając długą 
serię i demolując 
ścianę tuż przy głowie 
ofiary. Nasze poczynania w 
Mega City One będą 
oczywiście monitorowane, 
toteż zbytnie pobłażanie 
morderczym zapędom 
może doprowadzić do 


Full Throttle 2 - PS2/Xbox 

Część z Was z pewnością pamięta 
przygodówki Lucasarts na pecetach. 
Ucieszy ich informacja o 
zaawansowanych pracach nad FT2, 
sequelu przygód wesołego bikera. 
Być może ujrzymy grę w akcji na E3. 


tego, że długie ramię sprawiedliwości 
dosięgnie także naszego bohatera. Nawet 
Dredd nie stoi ponad prawem. Jeśli w 
trakcie akcji wykończymy zbyt wielu 
cywilów, a wskaźnik pokazujący nasz 
stosunek do prawa spadnie do zera, 
ściągniemy sobie na głowę ekipę Special 
Judicial Squad, która nie omieszka 
wymierzyć nam karę. 

Programiści obiecują, że większość zadań 
można wykonać na kilka sposobów. Na 
przykład, aby dostać się do siedziby 
jednego z gangów można albo kulturalnie 
wejść głównymi drzwiami pomagając sobie 
potężnym arsenatem (w skład którego 
wejdą m.in. shotguny, karabiny 
maszynowe, czy snajperka), albo bez 
zbytnich ceregieli wysadzić catą ścianę w 
powietrze przy pomocy materiałów 
wybuchowych. My jednak największą 
uwagę zwróciliśmy na wspaniale 
odwzorowanie ogromnego miasta 
przyszłości. Spójrzcie na screeny i 
podziwiajcie kunszt grafików. Chyba 
przyznacie, że ogromne przestrzenie 
usiane strzelistymi wieżowcami i 
nowoczesną infrastrukturą miejską robią 
piorunujące wrażenie! Grafika w Dredd vs 
Death wygląda świetnie i to głównie ona 
buduje niesamowity, futurystyczno - 
cyberpunkowy klimat tej produkcji. m 
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Futurama 


PS2, Xbox Kolejna 
(niezła) licencja 


uturama to zabawny serial animowany 

firmowany przez autora The Simpsons. 
Jest on już na tyle populamy, że została 
zapowiedziana gra opowiadająca o 
przygodach czterech głównych bohaterów 
— Blendera, Dr. Zoidberga, Fry i Leela. Na 
wszystkie next-geny, należy dodać. 
Za scenariusz zabrali się ludzie 
odpowiedzialni za fabulę serialu i oto, co 
wymyślili. Zła kobiecina - Mom 
wykupuje pół kuli ziemskiej i zamierza 
podporządkować sobie ludzkość oraz 
przekształcić planetę w gigantyczny 
statek wojenny. Cel - podbicie 
wszechświata. Naszym zadaniem 
będzie powstrzymanie Mom. Zaiste 
intrygująca historia. Gra będzie 
prostą strzelanką, choć autorzy 
oczywiście starają się przykleić 
jej jakąś lepszą ideologię, w 
stylu: „Znajdziecie tu 
skakanie, strzelanie, kopanie, 
wdrapywanie... Super!". No 
tak, super. 
W grze nie zabraknie lokacji 
zaczerpniętych bezpośrednio z 


© GCN przyszła pora na PS2. O dziwo, 
P Szklana Puiapka jako jedna z niewielu 
filmowych opowieści doczekała się 
całkiem dobrych gier. Die Hard: Vendetta 
nie odwzorowuje żadnego ze scenariuszy. 
Raczej tylko wykorzystuje ciepłą licencję, 
aby zainteresować szersze masy graczy. 
W tym fps naturalnie wcielimy się w Johna 
McClane. W kilka lat po wydarzeniach 
znanych z filmów jego córka zostaje 
porwana. John nie ma innego wyjścia i 
postanawia zachować się w sposób jaki 
podpowiada mu instynkt - pakuje hajs do 
walizy i wybiera się na Majorkę. Ups, to 
znaczy wyrusza uratować swoją latorośl. 
DH: V jest dość intensywną strzelaniną, 
ale nie oferuje nic odkrywczego. Ot, 
wpadamy do pomieszczenia... 
Tratatattatata! | do następnego. Autorzy 
zaoferują nam kilka ciekawych ruchów, 
jak wychylanie się zza winkla lub branie 


jakiegoś asa 
Liczymy nato. 
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fanów) ścieżki dźwiękowej - 
głosy podkiadają aktorzy z 
serialu. Grafika będzie 
wykonana w modnej 
ostatnio technologii 
cell-shaded i 
prezentuje się 
nienajgorzej. Choć 
potrzeba już czegoś 
więcej niż CS, by rzucić 
nas na kolana. 
Historia bardzo lubi się 
powtarzać. Popatrzcie na The 
Simpsons. Serial był i jest fajny, 
za to gry okropne. Czy taki sam 
los czeka Futurame? Co ja tu 
będę... Pewnie będzie to crap, 
jakich mało. Sztuczny, odtwórczy, 
plastikowy. Superrecenzent 
zniszczy go w krótkim tekście 
... Gulash, po co Ci ten 
bejzbol? Agrrrrrrrrr.... 


Die Hard 


PS2 Bądź twardy jak John McClane 


zakładnika. Ta ostatnia umiejętność 
zrealizowana jest nawet fachowo. Ze 
schowaną bronią podchodzimy od tyłu do 
terrorysty, chwytamy go za gardto, 
przystawiamy spluwę i sami zaczynamy 
terroryzować przeciwników. Ci składają 
broń i poddają się. Wykańczamy ich 
(fools!) i na sam koniec skręcamy kark 
delikwentowi. 

Na GameCube DH:V śmiga w stałych 60 
fpsach i posiada niezty arsenat ciekawych 
efektów graficznych. Ale podobnie, jak z 
rozgrywką nie ma tu niczego 
odkrywczego. Mimo, że podstawą jest 
tryb dla jednego gracza, to nie zaniedbano 


I 
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Coming soon! 
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URBAN FREESTYLE SOCCER -PS2 
Nie mając specjalnie szans na walkę z 
FlFq i PESem Accialm spróbuje zaprosić 
Nas na śmiedzące sikami podwórka i 
nigdy nie sprzątane hale fabryczne aby 
tam pograć w piłkę. 


Halo! Tego pesymity już tu nie ma. 
Naprawdę wierzymy w Futuramę. Oczyma 
wyobrażni widzimy, jak gra zasysa nas na 
całe dni i noce. Wszyscy jak jeden mąż 
stajemy się wiernymi fanami serialu i z 
wypiekami na twarzy śledzimy kolejne 
przygody naszych ulubieńców. Futurama, 
tak... Coś w tym jest. Czujemy to. Acha, 
Musimy tylko powtórzyć ostatni akapit 
jeszcze dziewięć tysięcy dziewięćset 
dziewięćdziesiąt dziewięć razy. m 


Vendetta 


PIKMIN 2 - GCN 

Shigeru Miyamoto kontynuuje 
pieczołowite odtwarzanie swojego 
ogródka w grze video - Pikmin 2 
nadcjąga. Nowe zadania i pikminy, a 
także oczekiwany tryb multiplayer. 


multiplayera. Tutaj do wyboru będzie 
ponad sto postaci, czternaście aren, dwa 
tuziny broni (między innymi rękawice 
bokserskie i minigun) i kilka rodzajów 
jatki. 

Vendetta na GCN nie zachwyciła, ale 
wersja na PS2 ma być poprawiona. Jak 
bardzo, tego autorzy nie precyzują. Raczej 
odpada kwestia drastycznego 
podciągnięcia jakości grafiki, stawiamy 
więc na kilka dodatków. m 


AEK 


FREESTYLE METAL X - PS2, Xbox 
THQ pozbyło się licencji Ricky'ego. 
Carmichaela i zamiast nużyć nas 
kolejnym klasycznym motocrossem 
zaproponuje jego wypasioną wariację. 
Gut, gut, sehr gut. 


X2: Wolverine s 


PS2, Xbox, GCN Logan, jakiego nie znacie 


R osomaka nie trzeba nikomu 
przedstawiać. Wszyscy go znają lub 
kiedyś o nim słyszeli, a nawet jeśli nie, to 
ustyszą. Oto szykuje się gra z uwielbianym 
przez tłumy Loganem w roli głównej. A do 
tego każdy będzie mógł się z nią 
zapoznać, ponieważ Wolverine's Revenge 
wyląduje dostownie na każdej platformie. 
X2:WR będzie chodzoną bijatyką, z 
prostymi zagadkami do rozwiązania i 
całkiem niezłym scenariuszem. Za historię 
odpowiedzialny jest Larry Hama, facio od 
lat piszący scenariusze przygód gostka z 
sześcioma metalowymi pazurami 
wysuwanymi z dłoni. To rozsądny ruch ze 
strony Activision. Jeśli wszystko inne 
zawiedzie, to zawsze zostanie dobra 
fabuta. A przedstawia się ona 
następująco. Podczas testów w ciele 
Logana Xmeni odnajdują wirus, który 
zabije go w ciągu 48 godzin. Rosomak 
musi powrócić na teren laboratorium, 
gdzie testowano Weapon X (swoją drogą 
powstał o tym świetny komiks), aby 
odnaleźć szczepionkę. Podczas podróży 
przez ponad dwadzieścia poziomów 
spotka takie osobistości, jak Sabretooth, 
Wendigo, Magneto, Beast i Rogue oraz 
pozna kilka nowych faktów ze swojej 


ewsfiash 
j silash 


m Brytyjski wydawca Oxygen 
| zapowiedział nowego tenisa na PS2. Gra | 
| nosi tytuł Perfect Ace: Pro Tournament 
Tennis i ma zawierać 32 prawdziwych 
tenisistów, którzy będą rozpoznawalni 

| nie tylko po wyglądzie, ale także stylu 

| gry i doskonałej animacji. Na wszelki 

| wypadek gracze dostaną też edytor 

| postaci, który pozwoli im na stworzenie 
| własnego zawodnika. W grze znajdzie 

| się szesnaście kortów o różnej 

| nawierzchni. Autorzy zapowiadają 

| mulitplayera na czterech zawodników. 
| Perfect Ace: Pro Tournament powinno 

| ukazać się w maju. 


m Firma Gamecaster zapowiedziała, że | 
planuje urządzić wielkie zawody w M 
| graniu w Las Vegas. Impreza ma trwać 

| tydzień i znajdą się na niej przeróżne | 
j turnieje. Jeżeli ktoś jest zainteresowany | 
| to podajemy adres internetowy: | 
|| j www. gamecaster.com/register.ntml. 


m Namco zamieściło w swojej ofercie 
pracy ogłoszenie głoszące, że firma 

poszukuje ludzi do pracy nad nowym 
Tekkenem i Ace Combat. Na razie nie 
ma żadnych informacji o tych grach. 


m Rockstar Games zarejestrowało 

, domenę internetową 
www.gtasanandreas.com, co może 
oznaczać tylko jedno: Kolejny rozdział 
gangsterskiej sagi będzie nosił tytuł: 
GTA San Andreas. Jest to o tyle 

| prawdopodobne, iż w pierwszej części 
| GTA wymieniane są trzy miasta. Liberty 
| City, Vice City i właśnie San Andreas. 
Czas na meksykańskie klimaty! 


przesziości. 
System walki zapowiada się 
stosunkowo prosto. Będzie przycisk 
odpowiedzialny za skok, kopniak, 
uderzenie oraz atak specjalny. 
Wykonanie tego ostatniego ma się 
różnić w zależności od sytuacji. Na 
przykład jeśli bohater zostanie 
otoczony, to wykona kilkuciosowe 
kombo. Oprócz tego Logan 
posiada kilka zdolności. Potrafi 
się leczyć z upływem czasu lub 
wyostrzać swoje zmysty. Ta 
druga umiejętność ma 
decydujące znaczenie, ze 
względu na specjalne h 
właściwości. Rosomak // / 
będzie mógł zobaczyć / j 
na ziemi ślady butów, 
wyczuje 
niebezpieczeństwo 
(wibrujący pad) lub ustyszy 
ciche głosy. Poza tym 
znalazło się miejsce na 
elementy skradankowe i 
ciche zabijanie oponentów. 
Warto też odnotować 
fakt, że w X2:WR 


znajdzie się mnóstwo 
P o Prisoner of War czas na kolejną 
ucieczkę z niemieckiego obozu 
jenieckiego. Tym razem prawdziwie 
„Wielką Ucieczkę”. Być może młodsi 
czytelnicy nie orientują się jeszcze, o co 
biega, ale już wyjaśniamy. „Wielka 
Ucieczka” z 1963 roku to jeden z 
najstynniejszych hollywoodzkich filmów o 
ucieczkach z obozów jenieckich. W filmie 
zagrało mnóstwo ówczesnych gwiazd 
kina, między innymi niezapomniany Steve 
McQueen. W grze spotkamy oczywiście 
wielu bohaterów filmu, a czterema z nich 
pokierujemy osobiście. Będą to: Virgil Hilts 
(w filmie grany właśnie prze Steve'a 
McQueena) - twórca planu ucieczki; Andy 
MacDonald (Gordon Jackson) - jako jedyny 


| umie mówić po niemiecku, będzie 
| zagadywał i dezorientował hitlerowców; 


Louis Sedgwick (James Coburn) - 


Film jest staryjakświat, ale 
technologia ZOWĄ: Może być 
ciekawi 8 


Marvel jest teraz na topie - oprócz Wolviego i Hulka 
będą także inne gry i filmy z bohaterami komiksów. 


dodatków w postaci 
wdzianek czy starych 
= komiksów, które staną 
się dostępne w miarę 
BY postępów w grze. 
Grafika trzyma 
dzisiejsze standardy. 
Spośród wszystkich 
next-genów Xbox 
dostanie najbardziej 
odbajerowaną wersję. 
| Będzie możliwość 
podmienienia sobie 
muzyki i progressive 
scan. Co jeszcze? Głos 
Wolverine podłoży Mark 
Hamill, a Profesora X - 
Patrick Stewart. 
Słodkości. 


Gra jest prawie ukończona i ujrzy światło 
dzienne już za miesiąc - w okolicach 
premiery kinowego sequela Xmen. Od 
czasu Spider The Movie nie pojawiła się 
żadna pozycja z postacią z marvelowskiego 
uniwersum w roli głównego bohatera - 
tym bardziej czekamy na ten tytul. m 


The Great Escape 


PS2, Xbox, GCN Ucieczka z obozu jenieckiego. 


specjalista od wszelkich napraw oraz Bob 
Hendley (James Garner) o bardzo lepkich 
rączkach, którymi zdobędzie wszelkie 
potrzebne przy ucieczce przedmioty. 
Formuła POW zostanie w The Great 
Escape rozszerzona o kilka dodających 
smaczku akcji. Oprócz standardowego 
skradania, podkradania i przemykania w 
cieniu będziemy mogli sobie także 


postrzelać (pistolety zwykle i maszynowe, 


a także snajperki), a nawet pojeździć 
różnymi pojazdami. Twórcy gry (SCi) 
zapowiadają między innymi odtworzenie 
niesamowitej sceny pościgu na 


motocyklach, którą mogliśmy obejrzeć w 
filmie. Ale motory to nie wszystko - będą 
jeepy, ciężarówki, pojazdy opancerzone. 
Nie zabraknie również filmowej jazdy na 
dachu pędzącego pociągu. 

Pomimo licencji od MGM nie liczcie na 
oryginalne głosy aktorów — z wymienionej 
czwórki żyje jeszcze tylko James Garner, a 
i głos już zapewne nie ten sam, co 
trzydzieści lat temu. 

Trzeba przyznać, że The Great Escape 
prezentuje się jak na razie o niebo lepiej 
niż POW, przynajmniej pod względem 
grafiki (o reszcie wypowiemy się później). 
Ładne tekstury podłoża i w 
pomieszczeniach, sporo szczegółów i 
dobrze wymodelowane postacie. Na 
pierwszy rzut oka można rozpoznać Steva. 
Wielka Ucieczka rozpocznie się czerwcu, 
kiedy gra pojawi się na Xboxie i PS2. 
Posiadacze NGC będą musieli poczekać na 
bardziej sprzyjający moment - data 
ucieczki nie została jeszcze ustalona. 

Na wszelki wypadek już zacznijcie kopać 
tunel... m 
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Medal Of Honor: 


PS2, Xbox, GCN Piekto Pearl Harbor 


iedawno mogliśmy rozkoszować się 

wspaniałym MOH: Frontline, a na 
horyzoncie pojawia się już kolejna gra z 
tej znanej i szanowanej śerii. Tym razem 
giównym wrogiem nie będą naziści, lecz 
dalekowschodnie państwo Osi, czyli 
Japonia. Amerykański żoinierz — Joe 
Griffin, weźmie udział w działaniach 
zbrojnych przeciwko Japończykom między 
innymi podczas historycznego nalotu na 
Pearl Harbor. Odwiedzi Burmańską 
dżungle, a także zostawi za sobą stygnące 
ciała Azjatów na gorących Filipinach. 
Nie mogio W MoH: Rising Sun zabraknąć 
sceny rozmachem i klimatem 
dorównującej desantowi na wybrzeże 
Normandii, który mogliśmy podziwiać w 
otwarciu poprzedniej części. Tutaj rolę 


Coming soon! 


Niewiele wiadomo, ale są shoty 


SPHINX - PS2/GCN 

Eurocom przygotowuje dla THQ 
platformówkę 3D, której akcja będzie. 
mieć miejsce w starożytnym Egipcie. 
Wygląda ładnie. 


ioartn_Backślaę 
* 


Smoking Barrels - PS2/Xbox 
Inspirowane SSXem zawody surfingowe.. 
Coś nam mówi, że ta gra zagości w. 
dziale crapów N+. No, ale z całego 
serca życzymy powodzenia. 


3, 


Na fali popularności tych dziwacznych 
Legoludków (a właściwie Legomonstrów) 
pojawi się prosta przygodówka, skierowa- 
fa zdecydowanie do miadszych graczy. 
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takiego kilera ma odgrywać wiaśnie 
słynny nalot na Pearl Harbor, z 7 grudnia 
1941 roku. Zobaczymy, czy można jeszcze 
lepiej oddać klimat wojennej pożogi. 
Panowie z EA przewidzieli dziesięć 
scenariuszy dla pojedynczego gracza, 
które będzie można jednak rozgrywać we 
współpracy z kolegą na podzielonym 
ekranie (i o to chodzi, o to chodzi). 
Ciekawostką jest też fakt, że 
zapowiedziano możliwość podejmowania 
różnych decyzji podczas gry, które w taki, 
czy inny sposób wpłyną na losy Griffina. 
Dobrze, że seria delikatnie ewoluuje. 
Oczywistym też zdaje się poprawiona 
grafika oraz znacznie rozwinięte Al 
wirtualnych przeciwników. W tym miejscu 
musimy jednak ostudzić zapędy 
wszystkich, którzy już napalili się na tę 
mi 

Ice-Nine 
PS2 Splinter killer? 

AM! Entertainment szykuje właśnie 

nową pozycję, która pozwoli graczowi 
rozprawić się z hordami obrzydliwych 
terrorystów. Wcielając się w postać 
początkującego agenta CIA do zadań 
specjalnych - Jamesa Clytona, znowu 
uratujemy przed zagładą tysiące, jeśli nie 
miliony istnień ludzkich. Zagrożenie dla 
naszej planety stanowi tutaj tytułowy wirus 
komputerowy Ice-Nine, który w 
niewłaściwych rękach może stać się bardzo 
niebezpieczną bronią. Ale właśnie po to 
mamy takich agentów, aby podobnym 
sytuacjom zapobiegać. 
Nasz chłopek będzie się poruszał w 
trybie widoku z pierwszej osoby, ale 
jeśli myślicie, że posyłanie ton 
ołowiu w kierunku wrogów 
wystarczy do rozwiązania kryzysu 
światowego, to jesteście w 
błędzie. Ten shooter, w 
przeciwieństwie do dziesiątek 
innych gier z tego gatunku, 
czerpie garściami z wielu gier 
skradankowych, co ma go nieco 
przybliżyć do MGSa czy 
Splinterka. Chociażby z tego 
względu warto zwrócić uwagę 
na Ice-Nine. Zastosowanie takich 
rozwiązań w grze FPP to bez 
wątpienia precedens. 
Również w przypadku fabuty 
autorzy nie idą na tatwiznę i 
oferują rozbudowany 
scenariusz z 


Rising Sun 


| ZZA 


| 
| 


produkcję. M0H: Rising Sun najwcześniej 
ukaże się w grudi Ciekawostką jest, że 
już zapowiedziano kontynuację, w której 
przeżyjemy przygodę brata Josepha - 
Donalda. Podobno będzie kilka akcji, w 
których obie gry będą się tączyć, choć nie 
wiadomo jeszcze dokąd wiatry wojny 
rzucą Donniego. Słońce Donalda wzejdzie 
parę miesięcy po Josepha. m 


Może tym razem, 


alternatywnymi 
zakończeniami. Poza tym 
można oczekiwać, że postacie 
grające główne skrzypce w tej 
historii będą posiadaty pewną 
głębię i nie zawsze wszystko będzie 
czarno-białe. 
Misje zlecane naszemu 
żotnierzykowi rozsiane są po 
całym świecie, a podczas ich 
wykonywania czasami 
naprawdę lepiej będzie 
zakraść się gdzieś pozostając 
niezauważonym, niż 
zdemolować połowę bazy 
wroga. Wiadomo jednak, że 
jak na prawdziwego wojownika 
© sprawiedliwość przystało, 


Na razie nie wygląda to jakoś 
oszałamiająco, ale autorzy: 
<iągie mają sporo czasu. 


030/000 «mu 


James namiętnie będzie angażował się w 
negocjacje z przeciwnikami. W tych 
rozmowach pomoże mu pokaźny arsenat 
ponad dwudziestu rodzajów broni, 
niezbędne wyposażeniem każdego 
negocjatora. Nie ominie nas też możliwość 
rozwiązania jakiejś prostej zagadki logicznej. 
W Ice-Nine zastosowano dość innowacyjny 
silnik, który pozwała na dokładne 
odwzorowanie skutków użycia danej 
giwery. Praktycznie każdy obiekt można 
kopnąć, pchnąć, uszkodzić, a odłamki i 
dziesiątki rykoszetów dorzucają swoje trzy 
grosze do ogólnej demolki. Wspomnijmy 
jeszcze tylko o takich elementach jak 
wzywanie posiłków, krycie się przy 
przeładowywaniu broni, ciskanie granatów 
za siebie podczas szybkiej ewakuacji i już 
naszym oczom jawi się obraz pozycji, w 
którą chcielibyśmy już zagrać. Bardzo. Ice- 
Nine sprawdzimy w okolicach czerwca tego 
roku. B 


Hunter the Reckoning: Wayward | 


PS2 PlayStation 2 
także dostanie Huntera 


:TR Wayward jest bezpośrednią 
kontynuacją konkretnej sieki, która 

Jakiś czas temu bawiła posiadaczy 
Xboxów. Teraz także właściciele 
Playstation 2 mogą rozkoszować się 
krwawa orgią, która stanowi o 
atrakcyjności fantastycznego świata tej 
gry. 
Akcja rozgrywa się dwa lata po 
wydarzeniach z pierwszej części, kiedy to 
czwórka dzielnych łowców rozprawiła się z 
siłami ciemności. Niestety, za sprawą 
tajemniczej sekty koszmar 
powraca, i raz jeszcze trzeba 
obronić miasteczko Ashcroft 
przed zagładą. 
W stosunku do oryginału 
zmiany zaszły głównie w 
sferze rozwoju scenariusza gry. 
W poprzednim Hunter: The 
Reckoning scenariusz był 
liniowy do bólu; teraz to ma 
się zmienić. Poszczególne 
misje skladają 
się z 
licznych 
subquestów, a te będzie można 
wykonywać w dowolnej 
kolejności. To oczywiście 
spowoduje, że losy bohaterów 
potoczą się w zależności od 
tego, jaką ścieżkę obraliśmy. Za 
wykonanie zadań oprócz 
poczucia satysfakcji czekają 
różnego rodzaju trofea, do 
podziwiania w specjalnie dqj 
tego przeznaczonym 
pomieszczeniu. 
Rozszerzeniu uległ także 
arsenał łowców, w 

którym znalazło sę 


Dwóch Łowców w 


akcjiNiggia jatka. 


teraz kilka nowych 
zabawek, służących do 
wyzwalania miasteczka od 
zgubnych wpływów zla. 
Zarówno nowa broń biała jak i 
palna nie pozwolą na nudę 
podczas zabawy w HTR: W. 
Oprócz tego autorzy 
zapowiadają kilka 
standardowych zmian w 


kwestiach grafiki, pracy kamery, czy 
zwiększenia liczby wrogów na ekranie. 
Nam najbardziej zależy na usprawnieniu 
kamery, ponieważ ta potrafila czasami 
zepsuć zabawę w pierwszej części gry. 
żywotność produkcji ma przedłużyć 
kosmiczna liczba dodatków w postaci 
wielu sekretów, filmików, wirtualnych 
modeli postaci i tym podobne. 
Zobaczymy, jak będzie. m 


Aliens vs Predator: Extinction 


P anaceum na spotkanie z obcą 
cywilizacją niemal zawsze stanowi w 
pełni uzbrojony i przeszkolony oddział 
kosmicznych marines. Nam, jako graczom, 
takie rozwiązania jak najbardziej 
odpowiadają. Kiedy po wylądowaniu na 
planecie LV - 742 komandosi 
zarejestrowali obecność dwóch obcych 
ras, dowództwo natychmiast 
zdecydowało się na całkowitą 
eksterminację morderczych istot. Właśnie 
na bazie odwiecznego konfliktu pomiędzy 
ludźmi, Obcymi i Predatorami powstaje 
najnowszy RTS pozwalający doprowadzić 
którąś z wybranych ras do 
niekwestionowanej dominacji we 


PS2, Xbox Zrobili z AvP.. eRTeeSa 


dowolnie upgrade'ować, zwiększając tym 


filmach i 


samym demolkę panującą na ekranie. komiksach, 
wszechświecie. To chyba wystarczający W grze przydatny okaże się nie tylko gracz będzie 
powód, aby przebrnąć przez 21 niezty refleks, ale i zmyst mógt 
misji (po siedem na rasę) strategiczny. Tylko odpowiedni wykorzystać 
wykorzystując bojowe dobór wojska do danej w walce 
umiejętności dziesięciu misji oraz opracowanie najbardziej 
różnych jednostek najskuteczniejszej charakterystyczne 
dostępnych dla każdego strategii mogą cechy trzech ras4 
gatunku? Co więcej, zagwarantować sukces. I tak na 
zarówno same jednostki, Jak przystało na pozycję przykład w 
jak i ich sprzęt można wzorowaną na stynnych przypadku 


ludzi, położono nacisk na 
wykorzystanie najnowszych zdobyc, 
techniki, a stając po stronie Drapieżców 
trzeba polegać na termooptycznym 
kamuflażu i itowieckim instynkcie. Jeśli 
ktoś ma natomiast słabość do śliniących 
się Obcych, będzie musiat postawić na 
działania w grupie. Gierka zapowiada się 
doprawdy smakowicie, toteż gdy tylko 
pojawią się dodatkowe szczegóły, nie 
omieszkamy Was o tym powiadomić. 
jeszcze przed nią diuga droga. m 


|| m Eidos podał informacje dotyczące 


raportem finansowym na półrocze. 
j Wśród zapowiedzi są: Soul Reaver 3, 
nowa gra oparta na licencji Italian Job | 


| 
| swoich nowych projektów w związku z | 
| 
| 
| 


(remake filmu w drodze - w roli | 
| głównej Marky Mark) oraz Commandos | 

3. Do tego dochodzi jeszcze niejaki | 
| Spanx na PS2. Co do poprzedniej trójki | 

to nie jest jeszcze do końca pewnym | 
| na jakich platformach się ukażą choć | 
Wioska Robota najprawdopodobniej | 
| wyjdzie na wszystkie konsole. 


m SCEE pokazało wreszcie grywalną 
| wersję Destruction Derby Arenas. 

| Prezentacja odbyła się na londyńskiej | 
| imprezie Sony. DDA będzie pierwszą 
częścią serii pozwalającą na granie | 
przez internet, co było przedstawiane 
| na matej sieci, skladającej się z ośmiu! 
połączonych konsol. 

| Gra jest bardzo kolorowa. Barwy są 

| żywe, ostre. Na myśl przychodzi - 

| amerykańskie. Samochody w 

| jaskrawych zieleniach, czerwieniach, 

| maja żólte paski i kolorowe nalepki. 
Zabawa jest szybka i efektowna — nie | 
ma tu mowy o realizmie. Trasy są pełne. | 
| wykręconych skoczni, ramp i tuneli w | 
których kręci się beczki. Wszystkiemu | 
| kibicuje ryk sześciolitrowych silników, 

| pisk dartych opon i szczęk metalu 

| połączony z odgłosami tłuczonego. 

| szkła. Dodajcie do tego sto dwadzieścia 
| mil-na godzinę, ogromną kraksę przed 
| Waszym autem i macie wyobrażenie na 
| temat tej gry. 

| Jedyne, co nie podobało się testerom 

| to zbyt odporne wozy. Każdy z nich ma 
| sześć punktów zniszczeń. Podobno 
skasowanie auta było prawie 
niemożliwe. Można tiumaczyć to 

| przeniesieniem serii w tryb Online — 
akcja musi być odpowiednio szybka, a 
doszczętnie rozwalone fury temu nie 
służą. Mimo to Destruction Derby to 
niemal perfekcyjny kandydat do 
zabawy wlaśnie przez Internet. 

Jeden z zachodnich serwisów 
podsumował to tak: „żaden z | 
redaktorów nie rzucał się na piwo, || 
tylko grał ile wlezie. Tak powinno być". 
Właściwie nic dodać, nic ująć. Poza 

| tym, że facet na sto procent iże jak 

| pies - Neo wie coś o tym. 


| 
| 
NEkaż 4 
| m SCi zakupiło prawa do gry opartejna | 
filmie Quentina Tarantino. Nie, nie | 
, chodzi o „Pulp Fiction”, tylko o | 
„Reservoir Dogs” z 1992 roku - czyli || 
Po naszemu „Wściekłe Psy”. Gra || 
wyjdzie na PS2 i Xboxa i poza trybem | 
dla jednego gracza, który ma pozostać 
wierny fabule filmu (?!) będzie też | 
oferować zabawę dla kilku osób. Jane | 
Cavanagh, szefowa galęzi wykonawczej | 
SCi powiedziała: „Cała firma rozkoszuje | 
się tą ekscytującą okazją". Szkoda tylko, 
że nie podała jakichś bardziej 
konkretnych informacji na temat samej 
zabawy. Co to będzie, co to będzie! 


m Ostatnio Gułashowi przyśniła się 
malutka, dobra wróżka. Wróżka 

| siedziała sobie na parapecie i do 

| znudzenia powtarzała kilka tytutów 
nowych gier. Gier firmowanych przez 
Sony - głównie ze słowem Online w. 
tytule. 

Gulash wydrapat trzy z nich na ścianie 
„ w sypialni, żeby nie zapomnieć. To i 
| Colony Wars Online, Syphon Filter | 
| oniine i 6-Police oniine. „czy chcesz | 


| wiedzieć więcej? Nie przegap kolejnych 
| numerów eNPli | 
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S zaleństwo Zeldy zaczęto się 
kilkanaście lat temu na wiekowej już 
konsoli NES. The Legend Of Zelda 
olśniewała wtedy oprawą, dostarczała 
także sporo satysfakcji graczom. 
Kontynuacje przygód Linka rozchodziły się 
w milionach egzemplarzy i można śmiato 
powiedzieć, że Link - obok Mario - to 
jedna z czołowych postaci w panteonie 
Nintendo. Prawdziwy szat wybuchł pięć 
lat temu, gdy na niedocenianej 
"sześćdziesiątce czwórce" pojawiła się 
Zelda: Ocarina of Time. Świat zatracił się w 
komplementach, a japońska biblia 
konsolarzy - Famitsu - dała jej 
maksymalną ocenę. Z pewnością zaczytali 
się w N+, hehe. Nieco później wyskoczyła 
Zelda: Majora's Mask. Doskonała pozycja, 
choć tym razem obyło się bez rewolucji. 
Oczy wygłodniałych fanów zwrócity się w 
stronę Nintendo i ich nowej konsoli... 


Trochę historii 

Co roku pod koniec sierpnia „wielkie N" 
organizuje swoją własną imprezę 
nazywaną Space Worid. W sierpniu 
dwutysięcznego roku Nintendo uderzyło, 
prezentując dwie nowe konsole. Byty to 
oczywiście GameBoy Advance i 
GameCube. Jaki to ma związek z nową 
Zeldą? Otóż podczas prezentacji pokazano 
między innymi krótki filmik, obrazujący 
walkę Linka z Garonem. Wspaniała grafika 
zachwyciła widzów i byli pewni, że już 
podczas premiery GCN powrócą do Hyrule. 
Jakże okrutnie się mylili. Po raz drugi 
zaprezentowano GameCube'ową Zeldę 
rok później, również na imprezie Space 
World. Ale to nie byla ta sama gra. 
Twórca serli, Shigeru Miyamoto, 
postanowił zastosować kreskówkową 
technikę cell-shading, która po premierze 
Jet Set Radio na dobre wkroczyła do 
świata gier konsolowych. Zelda wyglądała 
jak radosny film animowany i od razu 
podniosły się głosy o zdziecinniałym 
wizerunku nowej pozycji z wielkiej serii. 
Tak drastyczna zmiana designu była 
odważnym i ryzykownym, a jak się 
okazało również doskonatym posunięciem 
mistrza. Opinie po imprezie były 
podzielone i Shigsy zostat wystawiony na 
ciężką próbę. Wyszedt z niej jednak 
zwycięsko, co było jasne już w Los 


Promocja io związana z najnowszymi uragodami Linka obej! 


GCN Najnowsza gra Shigeru Miyamoto 


Angeles podczas ubiegłorocznej wystawy 
E3. Prezentacja kolejnego epizodu The 
Legend of Zelda wzbudziła olbrzymi 
zachwyt. Świat przedstawiony za pomocą 
technologii cell-shading jest kolorowy, 
ciepty i bardzo żywy. Przy okazji wyszło na 
jaw, że głównym zadaniem 
zdeformowanego Linka będzie odzyskanie 
porwanej siostry Arilly. Z nowości dodano 
możliwość podnoszenia broni po 
pokonanych wrogach, a także 
uwzględniono ich masę. Teraz bohater 
noszący ciężki topór będzie miał trudności 
z bieganiem, ale za to może niszczyć nim 


„Albo pożegloać 
na sąsiednią wysp, 


wś 


różnego rodzaju przeszkody. Kolejną 
innowacją pokazaną na targach jest 
żaglówka, dzięki której będziemy mogli 
przedostać się na inne wyspy. Wiatr 
łopocze w żaglu, mewy skrzeczą, fale 
rozbijają się o burtę, a białe obtoki leniwie 
suną po niebie. 

Grudzień 2002 to bardzo ważny okres dla 
Nintendo i ich największego projektu. 
Najpierw zapowiedziano, że każdy, kto 
złoży preorder (czyli: zarezerwuje 
egzemplarz płacąc z góry część sumy) na 
nową Zeldę, dostanie na bonusowej 
płycie Ocarinę of Time oraz tajemniczą 
URA Zeldę - również na GameCube. 
Potem już tylko japońska premiera, którą 
zaplanowana na czternastego grudnia 
była potwierdzeniem wielkiego zaufania, 
jakie gracze poktadają w Miyamoto. 
czterysta tysięcy w tydzień, a prawie 
milion do końca roku sprzedanych 
egzemplarzy dato odetchnąć z ulgą 
Nintendo. Ryzykowny projekt odnióst 
sukces. Ale to nie był czas na zachwyty - 
Ameryka i Europa czekały z 
niecierpliwością. Miyamoto ma przed sobą 
jeszcze dwie batalie. 

Tuż po Nowym Roku światło dzienne 
ujrzat wywiad z twórcami The Legend of 


le wszystkie kontynenty. 


"Wprawdzie dodawanie demek do gier nie jest niczym nowym i od dawna praktykują to Square, Konami 
oraz Capcom, ale to dobry ruch Nintendo. Wypada się tylko cieszyć (i chomikować kasę). Przy okazji 
nie zaszkodzi dowiedzieć się, co dostaniemy w komplecie. 

Po pierwsze najlepszą część serii, czyli Ocarina of Time z poprawioną grafiką. Chodzi głównie o wyższą 
rozdzielczość, więc nie spodziewajcie się cudów [1]. Znacznie ciekawiej zapowiada się The Legend of 
Zelda: Ocarina of Time Master Quest, zwana wcześniej URA Zelda. Tę pozycję planowano wyłącznie na 
N64 DD, czyli specjalny napęd magnetooptyczny. Niektórych może zawieść fakt, że to "tylko” Ocarina 
z małymi zmianami i dodatkowymi questami, jednak prawdziwy fan już się ślini. [2] 

Po trzecie zaś, dema kilku pozycji — w tym coraz miodniej zapowiadającego Się F-Zero [3] 
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Wiatr jest najwa Cozy 
Można cd R 


Oprócz podtytułu, 
który *po polskowemu” 
brzmi "Budzący Wiatr” lub "Ten, 
który budzi Wiatr” wyszło na jaw kilka 
ciekawych informacji. Po pierwsze i 
najważniejsze główną zdolnością Linka, na 
której będzie się opierać gra, jest 
umiejętność kierowania wiatrem. 
Będzie to miało zastosowanie 
choćby podczas plywania 
łódką, naturalnie 
napędzaną przez 
wiatr. 

Jeśli chodzi o fabutę, 
powtórzono 
historyjkę o 
uprowadzonej siostrze o 
dżwięcznym inaczej imieniu 
Ariela (choć w tym świecie 
mogłaby równie dobrze nazywać 
się Asizo - Gsh). A jeśli już przy 
naszym bohaterze jesteśmy, 
Shigeru stwierdził, że ten Link to 
zupełnie inna postać niż bohater 
znany z Ocariny i Majora's Mask... 
Uff! Szoker! Cóż - widocznie taki jest 
zamysi Nintendo. Kolejną istotną 
wiadomością jest fakt, że akcja ma 
miejsce na kilku zróżnicowanych 
klimatycznie i geologicznie wyspach, 
między którymi będziemy żeglować. Po za 
tym Miyamoto stwierdzii, że do 
ukończenia jego dziela potrzeba około 
czterdziestu godzin. 


Konkrety 
Po prezentacjach do prasy docierały 
najróżniejsze plotki, opinie od graczy jak i 
notki wypuszczone przez Nintendo. No i 
oczywiście kolejne filmiki z gry, na których 
widać było coraz więcej szczegółów. 
Zacznijmy może od tego, co Shigsy uważa 
za wielki sukces. Otóż według niego każda 
napotkana postać posiada własny 
charakter i mimikę. Brzmi 
nieprawdopodobnie? | takie jest. Ale 
wszystko wskazuje, że to prawda. Na 
zwiastunach genialnie oddane jest 
przerażenie, radość, rozbawienie czy 
smutek. Próbkę tego mieliśmy w Luigi's 
Mansion, tylko w Wind Waker zostało 
znacznie rozszerzone. Pozostaje jeszcze 
kwestia indywidualnego charakteru - 
pewnie chodzi o to, że kwestie 
ważniejszych dla fabuty postaci różnią się 
sposobem konstrukcji zdań. Choć z 
drugiej strony Shigeru nie raz zadziwiat 
świat. 
Kolejnym elementem jest linka z 
hakiem - tak, taka jak w Tenchu. 
Tego rodzaju sprzęt wniesie 
dawkę swobody pod 
warunkiem, że będzie jej 
można używać w 
dowolnym miejscu i 
momencie. A patrząc na 
poprzednie części nie 
trzeba się chyba o to 
obawiać — Miyamoto 
nie zwyki krępować 
gracza. 
Scenariusz 
rzuca 
bohatera na 
siedem 


Zelda - 
skakani 
No tak; po platfon 


Ę ; 
Zel 


Ciosy, combosy, nowe 
bronie - Miyamoto 
zachwala rozszerzony 
system walki. 


j nieokreślonego 
archipelagu. Każda zaskoczy nas czymś 
nowym. Jest na przykiad mroczny las z 
drzewami wysokimi do nieba i gęstymi 
zaroślami, czy tropikalna wysepka z 
palmami, matymi zatoczkami i niskimi 
krzewami. Do transportu użyjemy naszej 
łódeczki (Bols) i arcywaźnej umiejętności 
sterowania wiatrem. Jednak szkoda 
byłoby, gdyby tak rewolucyjny 
(przynajmniej w założeniach) element nie 
znalazł szerszego zastosowania. | znajdzie. 
Otóż we wspomnianym już lesie Link 
może zerwać wielki liść i użyć go jako 
spadochronu. Jeszcze tylko mata pomoc 
ze strony podmuchów powietrza i w ten 
sposób szybko i bezpiecznie 
przemieszczamy się po lokacji. Nasza 
zdolność pomoże nam także strącać 
wrogów ze skalnych występów. Na 
przykład. Bo nie wspomnieliśmy, że jest 
także wyspa z wysokimi i stromymi 
skatami. 

To, czego brakuje w sporej liczbie 
pozornie rozbudowanych gier to ciekawe i 
prościutkie mini-questy. Prościutkie, bo 
jak inaczej nazwać pomaganie staruszce 
w przyniesieniu wody ze studni (a 


pamiętacie pogoń za kurczakami w 
Ocarina Of Time?). Nie jest to raczej 
sprawa ważąca o losach świata, ale skoro 
pojawią się emocje postaci, to czy nie 
fajne byśmy się czuli pomagając 
wioskowej piękności z zebraniu kukurydzy 
lub rzepy z pola? Choć w sumie z takim 
designem trudno odgadnąć która to ta 
piękność, a która lokalna brzydula. Ale 
mini-questy oczywiście pojawią się w 
znacznej liczbie. 

Ostatnią nowością w stosunku do prequeli 
jest możliwość podnoszenia broni 
zostawianej przez pokonanych 
oponentów. Dodaje to trochę realizmu. 
Swoją drogą, choć TWW wygląda 
infantylnie, to zapowiada się dość 
realistycznie (fizyka świata!). Wracając do 
broni: w stosunku do Ocariny system 
walki został znacząco zmodyfikowany. 
Teraz Link opanowai sporą liczbę 
combosów, uderzeń specjalnych i 
efektownych ruchów. Na dodatek każdy 
nowy oręż daje kolejny zestaw ciosów. 

A i przeciwnicy zyskali na "dizajnie". Wielki 
ptak czy mieszkaniec jaskiń wyglądają 
świetnie zarówno od strony technicznej 
(ptaszysko zabójczo macha skrzydłami), 
jak i estetycznej. Wszystko dopięte na 
ostatni guzik i okraszone wspaniałą 
oprawą graficzną (o muzyce wciąż 
niewiele wiadomo, oprócz tego że 
muzykę stworzy! naturalnie Koji Kondo). 
Kreskówkowa woda wygląda bardzo 
ciekawie, rośliny uginają się pod naporem 
wietrzyska, a pochodnie bajecznie 
rozświetlają podziemne korytarze. Do 
tego wszystkiego dochodzą gigantyczni 
bossowie, przyjażni towarzysze podróży i 
magia 'N"... N+ bardzo chciałoby spędzić 
kilkadziesiąt godzin z tą pozycją. I spędzi. 


In The End 

Ninny podało oficjalny termin premiery w 
Europie: trzeci maja. Dokładnie w Święto 
Konstytucji Trzeciego Maja. Czyżby ukton 
w stronę Polaków? Dajcie spokój. Dla 
Nintendo to także wyjątkowy dzień. 
Dokładnie rok przed planowaną premierą 
Wind Waker, miał miejsce start GaCka na 


000! 


Starym Kontynencie. Tak więc świętując 
rocznicę PALowego GC bedziemy bawić się 
już nową Zeldą. Ale nie tylko Zeldą, bo 'N* 
wykazało się niewiarygodnym altruizmem 
i dostrzegio, że tutaj także mieszkają 
gracze. A prościej mówiąc: do pierwszego 
rzutu (podobnie jak w Japonii) zostaną 
wrzucone bonusowe płyty z Ocariną of 
Time, 007: Master Quest i kilkoma 
demami. Na szczęście 'N* ma u nas 
swojego dystrybutora. IKaxil 


Ten sam moment na ekranie TV i na GBA! 
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Zelda: The Wind Waker ma zaimplmentowany do 
właściwej gry tryb multiplayer dla dwóch osób. 
Wystarczy przy pomocy specjalnego kabelka 
podłączyć GamBoya Advance do GameCube. 
Gracz ściskający kieszonosolkę pelni wtedy rolę 
dobrego duszka 0 imieniu Tingle, który pomaga 
Linkowi w jego queście. Na wyświetlaczu GBA 
pojawiają się informacje o ukrytych skarbach, 
jest specjalna róża wiatrów i inne bajerki! Tingle 
może także uczestniczyć w walce, 
wspomagając Linka. To kapitalny pomysł - 
można spróbować wciągnąć do zabawy swoją 
piękniejszą połowę; ewentualnie młodsze 
rodzeństwo. Więcej takich akcji! m 
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n+ news 


The Hobbit 


GCN, PS2 „A ja maaaam już dooość. 


dżcie stąd...” Trudno nie cytować 

takich siów polskich „szlagierów”, skoro 
ostatnimi czasy zewsząd jesteśmy 
zalewani grami opartymi o prozę J. R. R. 
Tolkiena. Chociaż tym razem programiści 
oszczędzili nam kolejnego spotkania z 
trylogią i sięgnęli do korzeni stynnego 
tryptyku. Przed Władcą Pierścieni byt 
bowiem Hobbit i to właśnie na tej książce 
wzorowana jest najnowsza gra 
przygodowa autorstwa Sierry. Jak nie 
trudno się domyślić, głównym bohaterem 
będzie wysoki inaczej Bilbo Baggins, 
przemierzający rubieże Śródziemia w 
poszukiwaniu przygody. Gierka sposobem 
rozgrywki przypomina nieco Zeldę, która 
na pewno stanowiła tutaj główną 
inspirację. Nasz stynny pokurcz zwiedzi 
mnóstwo krain znanych doskonale 


uż w czerwcu Midway ma zamiar 
J uraczyć wszystkich posiadaczy next — 
genów zakręconą gierką wyścigową z 
samolotami w roli głównej. Freaky Flyers 
pozwoli nam wcielić się w jednego z 
trzynastu bohaterów i zasiąść za sterami 
podniebnej machiny, w celu udowodnienia 
swej wyższości pozostałym uczestnikom 
wyścigu. Tak naprawdę, to postaci ma być 
o wiele więcej, ponieważ oprócz trzynastu 
podstawowych klientów o wszystko 
mówiących ksywkach typu Johnny 
Turbine, Tracy Torpedoes, czy Cactus Rose, 
na odkrycie czeka jeszcze ponad 
dwudziestu szaleńców gotowych 
powierzyć swe życie zdezelowanym 
awionetkom i Waszym umiejętnościom. 
Cała ta banda pomyleńców angażuje się w 
zwariowane wyścigi, w których nie 
obejdzie się naturalnie bez mniej, lub 
bardziej uczciwej walki. Sterowane przez 
Was samolociki bezpardonowo naruszą 
przestrzeń powietrzną wielu egzotycznych 
miejsc, jak tajemnicza wyspa, gdzie 
niebezpieczeństwo w postaci piratów lub 
zabójczej fauny nie pozwala na beztroskie 
podziwianie widoczków, tętniące miejskim 
życiem Chicago, lub też nawiedzona 
Transylwania naszpikowana posępnymi 
zamczyskami. Według twórców, w peini 
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miłośnikom talentu Tolkiena, takich jak 
Shire, Rivendell, czy oczywiście Samotna 
Góra. Nie obędzie się też bez spotkania ze 
znanymi postaciami, wśród których znajdą 
się Gandalf, Elrond, a nawet Gollum. 
Całość będzie podzielona na dziesięć 
ogromnych poziomów, co ma stanowić 


Freaky Flyers 


Cóż....Khem... Może autorom 
uda się coś jeszcze uratować. 


|. Według twórców The Hobbit to 
nie tylko bieganie po kolorowych krainach 
i walka z napotkanymi wrogami, ale też 
cale mnóstwo elementów RPG, ciekawe 
zagadki logiczne, momenty skradankowe, 
a nawet wciągające mini gierki. W sumie, 
razem z wątkami pobocznymi, The Hobbit 
ma zapewnić ponad dwadzieścia godzin 
nieskrępowanej zabawy w fantastycznym 
i wystylizowanym ze smakiem świecie, co 
na pewno skutecznie przyciągnie do 


PS2, Xbox, GCN Wreszcie coś lajtowego 


trójwymiarowe plansze mają być bardzo 
obszerne i do pewnego stopnia 
interaktywne. Żeby było jeszcze ciekawiej, 
autorzy obiecują ambitny scenariusz z 
polotem i humorem opowiadający 
przeplatające się historie losów 
poszczególnych pilotów. 

Ogromna część perypetii naszych 
bohaterów będzie przedstawiona za 
pomocą filmików, których łączny czas ma 
przekraczać dziewięćdziesiąt minut! Sami 
zaś piloci mają wręcz tryskać humorem 


zalewając gracza istnym potokiem 
kąśliwych uwag, czy niewybrednych 
dowcipów. Model lotu (bo chyba nie 
jazdy?) pozwoli nie tylko na zacięte 
pojedynki w przestworzach, lecz umożliwi 
również wykonywanie niezwykle 
efektownych podniebnych ewolucji, które 
w tej grze mają być chlebem powszednim. 
Midway nie zapomniało też o odpowiedniej 
oprawie dźwiękowej, a co za tym idzie, na 
ścieżce dźwiękowej Freaky Flyers pojawi 
się osiem licencjonowanych i 
nieprzyzwoicie zabawnych kawałków 
mających wykrzesać choćby odrobinę 
humoru nawet z 
największych smutasów. 
Jak na porządną 
pozycję przystało, 
oprócz trybu single 
player, gra umożliwi 
potyczki z kolegą lub 
koleżanką 
) podczepio- 
nymi do 
drugiego pada. 
Szczególną uwagę 
chiopaki z Midway 
I chca zwrócić na tryb 
I Head-to-Head, czyli 
typowy 
deathmatch, 
który ma być 
synonimem 
dzikiej za- 
bawy. m 


konsoli. Jeśli wszystko pójdzie zgodnie z 
planem, The Hobbit zawita pod strzechy 
fanów już jesienią bieżącego roku. Choć 
nie ma co ukrywać: wygląda na razie 
średnio... m 


Coming soon! 


Niewiele wiadomo, ale są shoty 


IE w | Shao 

TUBE SLIDER - GCN 

Nec planuje uraczyć posiadaczy GCN 
futuracerkiem, który wygląda jak... 
Hmm, konwersja z N64. Czy będzie miał 
szanse z F-Zero? Naah, 


Drome Racers - PS2/GCN 
Jeszcze jedna gra firmowana przez 
lego Media - tym razem wyścigi 
sympatycznych samochodzików. 
Wygląda tadnie, ale bez rewelki. 


Pitfali Harry - PS2/Xbox/GCN 
Activision po raz kolejny sięga po 
wypróbowanego Pitfalla. Szykuje się 50 
poziomów piatformowego szaleństwa w 
nowoczesnej oprawie AV. 


Newsflash 


m Po tym jak Nintendo udało się 
zamknąć kilka nielegalnych fabryk w Azji 
produkujących podrabiane artykuły N, 
japoński gigant poprosii o pomoc rząd 
Stanów Zjednoczonych. Chodzi o 
zwalczanie piractwa kwitnącego w 
Meksyku i Paragwaju. W tym drugim w 
przemysł gier zamieszana jest 
organizacja terrorystyczna o nazwie 
Hezbollah. Także rząd Chin został 
poproszony o dokładniejsze kontrole i 
surowe zwalczanie piractwa na terenie 
swojego kraju. Czyżby N wypowiedziało. 
wielką wojnę piractwu? 


m Activision otworzyło oficjalną stronę 
poświęconą najnowszemu Tenchu. 
Adres to HTTP:// 
www.tenchuwrathofheaven.com 
Wygląda calkiem fajnie, jest trochę 
treści, ale jak to strona oficjalna - mato 
nie rozpłynie się w zacnwytach. 

A Tenchu już u nas. 


m Infrogrames postanowiło wydać w 
USA Dragon Ball Z: Ulitmate Battle 22 na 
PSX. Dość powiedzieć, że ta gra ma już 
teraz... B lat? Paul Rinde, vice prezes 
Infrogrames powiedział, że „DBZ: UB 22 
to świetna pozycja na początek dla 
fanów najpopularniejszej serii 
mangowej". Można by polemizować, czy 
nie lepiej kupić Budokaia na PS2... Tak, 
czy inaczej gra ukaże się 25 marca, a jej 
cena wyniesie dwadzieścia dolców bez 
paru centów. 


m Starbreeze Studios pracuje nad 
sequelem do swojego Enclave, który 
ukaże się na wszystkich nowych 
konsolach i pececie. Przedstawia się to 
następująco: wyniszczona wojnami 
kraina utraciła magię, jednak Księga 
Światła ukazuje ląd pełen energii. Na 
podbój nowego świata wyrusza zła 
czarownica - Callia, która chce przejąć 
całą moc dla siebie. Na jej drodze staje 
młody czarodziej Erlendur. Czyli gracz. 
Gra jest we wczesnym stadium produkcji 
i na razie nie ma jeszcze wyznaczonego 
terminu wydania, ale pisana jest z myślą 
o wszystkich next-genach. 

Drugą grą, nad którą pracują chiopaki 
est Templar, ale na jej temat nie 
wiadomo praktycznie nic oprócz tego, 
że ma mieć coś wspólnego z 
Templariuszami. 


m Ubi Soft nie pozwala nikomu 
zapomnieć o nowej misji do Splinter 
Cella, która to będzie dostępna do 
ściągnięcia za pośrednictwem Xbox 
Live'a. Nazywa się to Kola Cell i wyruszy 
w świat 14 marca. Wygląda jak... 
Splinter Cell. Ciemno. Możemy tylko 
powiedzieć, że Sam łazi w tym samym 
stroju, co w ostatniej misji — z mrocznie 
wyglądającą maską na twarzy. 


m EA i Nintendo oficjalnie potwierdzity 
współpracę, która ma zaowocować 
grami EA Sports obsiugującymi 
połączenie GCN-GBA. Aby odciążyć 
mózgi z EA, Nintendo podestato im do 
pomocy Shigeru Miyamoto. Pierwszymi 
grami mają być: FIFA 2004, Madden NFL 
2004 i Tiger Woods 2004. Jak na razie 
nikt nie podał jeszcze jak ma wyglądać 
ta opcja. Ale David Gosen, szef zarządu 
NOE powiedział już: „Łączenie konsol 
przyniesie graczom zupelnie nowe 
możliwości, a producentom pozwoli 
rozwinąć swoją wyobraźnię i stworzyć. 
coś zupełnie nowego”. Ciekawe, kiedy 
wreszcie przestaną gadać i wreszcie coś 
pokażą. 


NBA Street vol. 2 


PS2, Xbox, GCN 
Sukcesor NBA Jam 


ierwsza część zarządzila dzięki 
P prostemu i efektownemu systemowi 
rozgrywki, z ładowaniem kombosów na 
pierwszym miejscu. EA BiG to naprawdę 
znakomita ekipa, ale tym razem za ten 
tytuł wzięło się mało znane studio — NuFX, 
Inc. Miejmy nadzieje, że nie wptynie to na 
jakość sequela. 
Zabawa nie powinna zmienić się w 
diametralny sposób. Spotkania trzech na 
trzech nadal będą odbywać się na ulicy, a 
esencja zabawy w dalszym ciągu jest nie 
tylko wygranie meczu, ale i zrobienie tego 
w jak najlepszym stylu. Czyli: kombosy, 
punkty, efektowne akcje i paczki. 
Poszalejemy w czterech trybach gry. W 
każdym z nich wygrane będą odpowiednio 
punktowane. A za punkty będziemy 
kupować nowych zawodników, wdzianka i 
ruchy. Co najważniejsze, na każdej konsoli 
będzie tryb dla czterech graczy. 
Chyba największego przyśpieszenia 
autorzy dostali podczas podpisywania 
umów licencyjnych. W NBA Steet vol. 2 
spotkamy stu czterdziestu pięciu 
zawodników NBA, dwadzieścia pięć 
„Legend” NBA i sześć „Legend” Streetu. 
Czy ja dobrze liczę? To będzie w sumie stu 
siedemdziesięciu sześciu zawodników! 


Nowością w zapełnianiu paska 
Gamebreakera będzie to, że po 
wypchaniu na maksa pierwszego, ten 
schowa się i będzie można dopakowywać 
drugi. Po uzupełnieniu obu pozostanie 
tylko odpalenie superpaczki, której nie 
można zablokować, a do jej 
wyegzekwowania przystępują wszystkie 
trzy postacie. 

Stylistyka, w której utrzymane będzie vol. 


Speed Kings 


PS2, Xbox, GCN Motoracer na ulicach miast 


utorzy określają swój nowy twór jako 

mieszankę Burnout i Road Rash. 
Dosiadamy jednego z dwudziestu dwóch 
stalowych rumaków (będę oryginalne 
marki) i wyruszamy na trasy prowadzące 
przez znane miasta (Londyn) lub odludzia 
(amerykańskie szosy). Nie będziemy 
jednak sami. Na drodze spotkamy kilku 
oponentów, których będziemy mogli 
poczęstować kopniakiem lub piąchą. 
Aby wygrać zawody nie wystarczy tylko 
nokautować przeciwników - trzeba będzie 
jechać naprawdę szybko. Tu pomocną 


IGR 


EDobry pomysł ż traśamiw 
miastach. Zobaczymy, jak. 
ikonaniem 


dłoń podaje nam wynalazek zwany 


boosterem. Nie dostaniemy go za darmo, a 
w myśl starej jak SSX zasady: „no tricks, no 
boost”. No to będziemy czesać. Poczynając 


od prostego wstawania, poprzez wheelie, 
a kończąc na powerslide'ach. Oprócz tego 
za wykonanie różnych zadań po 
zakończeniu wyścigu szykują się bonusy. 
Ciekawie zapowiada się możliwość 
niszczenia środowiska oraz samego 
motocykla. W przypadku otoczenia 
stawiamy na wgniecione maski 
samochodów i poprzewracane śmietniki. 


Tu nie może być potknięcia - 
pierwszy Street to rewelacyjna 
party-game. Z pewności, 


2 ulegnie małym przekształceniom, co 
zresztą widać na screenach. Ale 
zdecydowanie będzie to dobrze 
wyglądający tytuł. W kwestiach muzyki 
autorzy nie odeszli za bardzo od 
wytartego szlaku i zaoferują nam 
skoncentrowaną dawkę hip-hopu. Zagrają 
między innymi: Nate Dogg, Benzino, Nelly, 
SK, MC Lyte, Freeway oraz Erick Sermon 
feat. Redman (React). To dość ciekawe, 
bo większość z tych gości gra właśnie w 
takie tytuły i NBA Street vol. 2 na pewno 
zagości w ich domach. I to być może 
wcześniej, niż w naszych. 

A w naszych będzie mogło zagościć już w 
polowie roku. m 


Jeśli chodzi o maszyny, to developer 
szykuje coś nowego. Ścigacze mają się 
obijać, zgniatać i lamać w czasie 
rzeczywistym. 

Dobrą wiadomością jest to, że animacja 
śmiga będzie śmigać w 60 klatkach na 
sekundę, ale jak na razie grafika nie 
wygląda oszałamiająco. Niektóre obiekty 
wyraźnie tracą na zbliżeniach. Choć może 
będziemy latać z takimi szybkościami, że i 
tak trudno będzie cokolwiek zauważyć. 
Gra została zapowiedziana na trzy next- 
geny i najwcześniej wyląduje na PS2. Jeśli 
tylko autorzy dotrzymają obietnic może się 
okazać, że Speed Kings rzeczywiście będzie 
tym dla wyścigów motorów, co Burnout 
dla ścigałek samochodowych. Królem. m 
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Jedna z dwóch 
- przyjemności 
w ciemności. 


Kieszonkowa wielkość 
Bateria litowo - jonowa 
Podświetlany ekran 


GAME BOY ADWANCE SI2$ 
dla mężczyzn 


GAMING 24:7, 


X SELECT 


Jurassic 


czym opowiadaty gry robione do tej 
O pory na licencji powieści Crichtona i 

sławnych filmów? Zazwyczaj były 
to, mówiąc oględnie, mało udane gry akcji 
przypisujące biednym gadom rolę mięsa 
armatniego. Właśnie tak podszedłem do 
Operation Genesis. A teraz wyobraźcie sobie 
moje zaskoczenie, gdy okazało się, że... 
Jurassic Park: OG, to ni mniej nie więcej, a 
kolejna strategia, która tylnymi drzwiami 
zakrada się na konsole. Już z 
renderowanego intra można 
wywnioskować, jakie są główne założenia 
tego tytułu, a wszelkie nasze podejrzenia 
potwierdza jednoznacznie menu i dostępne 
w nim tryby. 
Zabawa polega na tym samym, co w innych 
produkcjach tego typu. Czyli wzorem 
takiego na przyklad Theme Park, wznosimy 
ogromny park rozrywki, w którym główną 
atrakcją nie będą jednak rollercoastery, czy 
karuzele, ale żywe dinozaury zamknięte w 
specjalnych zagrodach. W podstawowym 
trybie gry, czyli Operation Genesis, 
wybieramy sobie wyspę, ustalamy jej 
parametry takie jak wielkość, zalesienie, 
ilość zbiorników wodnych oraz pasm 
górskich, po czym zabieramy się za budowę 
parku. Brzmi standardowo, nieprawdaż? Ale 
takie nie jest! Sam jestem zaskoczony, ale 
biorąc pod uwagę specyfikę budowanego 
parku, zabawa jest o wiele bardziej 
emocjonująca niż nadzorowanie wesołego 
miasteczka. Powiem więcej - to pierwsza 
strategia, która przekonała mnie, iż takie 
gry mają swoją rację bytu nie tylko na 
piecach! Budowanie parku jest świetne! Na 
początku należy przede wszystkim 
postawić zagrody, gdzie trzymać będziemy 
nasze dinusie. Nie można zapomnieć o 
odpowiednich środkach bezpieczeństwa - 
turyści odwiedzający nasz park raczej nie 
chcieliby spotkać po drodze do toalety 
TYSNOŻCA EE ogrodzenie pod 
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Połączenie gry akcji z menadżerem Parku Jurajskiego okazało się 
udane. Czekamy zatem na grę o sieci fast-foodów. 


eS 4 G 


ESIS 


W KOŃCU JEST! PO WIELU LATACH POJAWIA SIĘ NARESZCIE GRA O PARKU 
JURAJSKIM, KTÓREJ TREŚĆ JEST ADEKWATNA DO TYTUŁU! 


napięciem powinno załatwić sprawę, ale nie 
zaszkodzi też zbudować małych wieżyczek 
strzelniczych gotowych do likwidacji gada 
w przypadku zagrożenia. Parę punktów 
obserwacyjnych, ścieżki, urządzenia 
sanitarne, mały fast food, klatki, system 
alarmowy, maszyny wydające żarcie gadom 
i możemy otwierać nasz przybytek. Hmm, 
chyba o czymś zapomnieliśmy. Dinozaury! 
No właśnie, JP: OG to nie tylko manager 
parku rozrywki, ale też swego rodzaju 
Tamagotchi, w którym musimy dbać o 
nasze żywe skamieliny tak, aby nieustannie 
przyciągały uwagę turystów. Na potrzeby 
zwiedzających też naturalnie należy mieć 
baczenie, ale pierwsze skrzypce grają 
dinozaury! Cały czas trzeba trzymać rękę na 
pulsie i sprawdzać, czy nasi podopieczni 
mają wszystko, czego potrzebują i czy nie 
wydają się w bratobójcze walki na oczach 
widzów. Odpowiednie rozmieszczenie 
poszczególnych gatunków na terenie parku 
i opracowanie odpowiedniej diety to dobry 
początek. Później pojawiają się dziesiątki 
drobiazgów, które trzeba kontrolować, aby 
populacja gadów była jak najspokojniejsza i 
jak najzdrowsza. Niezadowolone gady, a 
szczególnie drapieżniki, potrafią napsuć 
nam sporo krwi wymykając się spod 
kontroli, niszcząc ogrodzenia i urządzając 
polowania na bezbronnych turystów. Co 
robimy w takich sytuacjach? Ano możemy 
na przykład wysłać specjalną ekipe, która 
zajmie się problemem, lub też wziąć sprawy 
w swoje ręce. Wówczas wskakujemy do 
helikoptera i używając strzelby staramy się 
uśpić najniebezpieczniejsze osobniki. Jeśli 
natomiast sytuacja jest krytyczna, iapiemy 
za spluwę na ostrą amunicję i z powietrza 
likwidujemy problem! Doprawdy, świetna 
zabawa! 

No dobra, tryb Operation Genesis jest 
bardzo rozbudowany i zapewni Wam 
mnóstwo rozrywki, ale nie wolno pominąć 
także drugiego ważnego trybu, czyli 
Missions. A co to takiego? A to, moi drodzy, 
szereg zadań do wykonania, w których 
zmysł strategiczny nie ma już takiego 
znaczenia, a bardziej liczy się dobre oko i 
pewna ręka. To wspaniata odmiana. W 
sumie mamy do wyboru dwanaście misji o 
całkiem sporym stopniu zróżnicowania - 


mę 


fotografowanie bogatej fauny naszego 
parku, odstrzeliwanie drapieżników, 
zapędzanie gadów do zagród itp. To 
naprawdę kupa dobrej zabawy i mila 
odmiana od wyśilania szarych komórek. Jak 
pewnie zauważyliście, do tej pory było o 
samych zaletach gry, a co z wadami? Nie 
martwcie się - są i to całkiem sporo. Przede 
wszystkim koszmarnie długi czas 
tadowania, który momentami dochodzi 
nawet do póitorej minuty! Do grafiki i 
silnika gry również można się przyczepić. Co 
prawda całościowo JP prezentuje się 
całkiem sympatycznie, a animacja 
dinozaurów i ich wygląd (szczególnie przy 
zoomach) doskonale spełniają swe zadanie, 
to częste zwolnienia psują dobre wrażenie. 
To samo tyczy się sterowania. Catkiem 
dobrze się sprawdza, ale odnoszę wrażenie, 
że można było je bardziej dopracować. Jeśli 
chodzi o dźwięk, to powinienem o nim 


napisać zanim przeszedłem do wad gry. 
Pompatyczna muzyczka znana z filmu i w 
miarę realistyczne odgłosy, nie pozwalają 
mi powiedzieć ziego słowa na ekipę 
odpowiedzialną za ten element JP. 
Osobiście stawiam JP nieco wyżej od 
przereklamowanych Simów i polecam ten 
tytuł wszystkim miłośnikom budowania, 
hodowania i liczenia kasy. Parę biędów 
technicznych skutecznie równoważy w 
miarę ciekawa rozgrywka, świetnie 
opracowany tutorial, specjalna Dinopedia i 
przyjemna tematyka. Autorzy powinni 
dodać więcej budynków i innych obiektów, 
które można by ustawić w parku, ale i tak 
zabawa z JP daje sporo satysfakcji, a przy 
okazji speinia swego rolę dydaktyczną, 
zalewając gracza mnóstwem informacji o 
gatunkach i zwyczajach prehistorycznych 
gadów. Wersja na Xboxa w drodze. 
Qoora 


No, no. Jurassic Park, który nie. 
jest crapem. 


m Wydawca; Vivendi 


m. Producent: Vdendi 
m_Liczba 


neo plus ne 52_ kwiecień 2002 29 


recenzje 


rzyznam się bez bicia, że recenzując 
o trzecią grę z mechami w ciągu kilku 


miesięcy zaczynam mieć delikatny 
przesyt rzygającego ogniem żelastwa. 
Może by tak dla odmiany jakiś 
zniewieściaty, smętny bohater z wielkim 
mieczem na plecach (koniecznie w 
towarzystwie gadającego kurczaka albo, 


chociaż szczura w hełmie) uratował świat... 


Nieee. Wracam do mechów. Gun Metal 
stawia na podobny koncept, co Battle 
Engine Aqulla, a mianowicie na robota 
potrafiącego transformować się w pojazd 
latający. Ale na tym podobieństwa się 
kończą. Aquila ma arachnoidalny wygląd, 
mech z Gun Metal to klasyczny dwunożny 
slewca zniszczenia, zmieniający się w 
zgrabny odrzutowiec. W Aquili gracz jest 
częścią zespołu uderzeniowego, w Gun 
Metal — samodzielną jednostką do zadań 
specjalnych. 

Robocik zwie się Havoc Suit i jest 


wymystem ludzi próbujących eksploatować 


inne planety w poszukiwaniu bogactw 
mineralnych. Na jednej z nich natrafiają na 
rasę obcych - zajadłych i wściektych 
niszczycieli. Havoc jest ostatnią nadzieją 
ludzkości i takie tam. Ale równie dobrze 
moglem nie pisać o fabule, bo takowa 
występuje tu w śladowych ilościach. 
Początkowe misje polegają głównie na 
obronie ziemskich oddziałów. Havoc chroni 
bazy, pojazdy, konwoje. Gdy wyrwie się za 
bardzo do przodu w poszukiwaniu 
kolejnych celów nasi ludzie mogą ulec 
zagiadzie - trzeba pilnować 
własnego zadania. To 
kolejne podobieństwo do 
Aquili. Dopiero po zaliczeniu 
mniej więcej polowy gry 
pojawią się misje, w 
których Havoc wzywany 
jest do szarży na bazy 
przeciwnika. 
Nadciągające hordy 
nieprzyjaciół to nie banda 
lamusów zaraz po szkole 
pilotażu, a profesjonalni kilerzy i 
trzeba się konkretnie wysi by 
zakończyć misję sukcesem. Tym 
bardziej, że sterowanie nie 
należy do przyjaznych, a wręcz 
przeciwnie — były momenty, w 
których klątem Gun Metal do 
żywego. Analogi momentami 
zachowują się dziwnie, 
rozplanowanie przycisków 
nie sprzyja graczowi. Zaś 
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Gun 


Metal 


Po fantastycznym MechAssault i nieco mniej udanym Battle Engine Aquila 
nadszedł czas sprawdzenia w akcji Gun Metal. 


zaimplementowany system 
automatycznego celowania zwyczajnie nie 
sprawdza się w akcji. Wszystko jest w 
porządku do momentu, w którym Havoc 
nie napotka kilku pojazdów nieprzyjaciela 
stojących obok siebie (co wcale takie 
rzadkie nie jest, a nawet wprost 
przeciwnie). System celowania szaleje, 
skacząc po kolejnych wrogach jak pchła na 
psie. Ciężko skoncentrować się na jednym 
przeciwniku. 
Oczywiście jako ostatnia 
nadzieja ludzkości nasz 
Mikrobi... uhm... Havoc 
Ą wyposażony został w 

| najnowocześniejsze systemy 
4 uzbrojenia: działo, rakiety, 
rakietki, ciężkie pociski i tak 
dalej. Niestety, mechanicy 
zapomnieli dać mu 

8, nieograniczoną (albo 

fg chociaż pokażną) liczbę 
amunicji. Szybko okazuje 
się, że trzeba oszczędzać 
pociski, co mnie osobiście 
mierzi przeokrutnie, bo lubię 

„ długo trzymać palec na spuście. 
Naturalnie można je uzupetniać w 
naszych bazach. W trakcie 

e przebijania się przez kolejne 
misje na gracza czekają 
delikatne modyfikacje 
podstawowego pancerza 


Havoca oraz samodzielna konfiguracja 
uzbrojenia. 

Wspomniałem już, że Havoc potrafi z 
robota zmieniać się w myśliwiec bojowy, 
który szybko pokonuje odlegtość do 
kolejnych celów, czy przemieści się do 
stacji uzupełniania energii. Transformacja 
mecha w myśliwiec przebiega dość wolno. 
Robot, podskakuje i dopiero wtedy 
następuje przemiana. Podczas walki 
można łatwo oberwać i to nie ze swojej 
winy. Warto zatem zmieniać formę z 
daleka od przeciwników. 

Chciałbym napisać, że podczas zabawy 
można o tych wadach kompletnie 
zapomnieć, ale nie mogę, bo byłoby to 
wierutne klamstwo. Nie można zapomnieć, 
ale można po jakimś czasie nie przykładać 
do tego zbyt dużej wagi, a skoncentrować 
się na rzezi. Gra jest trudna, a szybko robi 
się bardzo trudna nie tylko z powodu 
momentami dziwnie reagującego 
sterowania. Przeciwnicy nie są głupi, 
dysponują podobnym wyposażeniem do 
Havoca (a więc także i autocelowaniem), 
no i nie jest ich mało. Jak zwykle grając 
podiączytem się do ciśnieniomierza i EKG, 


Kliox 


Taka sobie. 
specjalnej 


(GRAFIKA EJE] 


ale nie zaobserwowałem podczas zabawy 
skoków ciśnienia i pulsu. 
Gun Metal wygląda dobrze, choć 
momentami wali od niego plastikiem. 
Czasami wydawało mi się, jakbym kierowat 
robotem-zabawką, a nie stutonowym 
kolosem zdolnym do gruzowania domów. 
Taki już urok modeli, tekstur, kolorów. Jest 
OK, ale po tym, co pokazuje MechAssault 
naprawdę trudno się ekscytować GM — po 
prostu solidny średniak. Animacja potrafi 
brzydko przyciąć w bardziej intensywnych 
momentach, a tego nie lubię, choć muszę 
tolerować. Ścieżka dźwiękowa jest OK, 
muzyka naprawdę daje nieżle po basach. A 
poza tym wreszcie coś z silnym beatem. 
Można także podłożyć swoje kawalki 
(sepulturę bym podłożył, albo Biohazard). 
Niestety, efekty brzmią raczej amatorsko i 
psują część pozytywnego wrażenia. 
Gun Metal stara się, ale ma o klasę lepszą 
konkurencję. Mech Assault jest lepszy jako 
shooter, a Battle Engine Aquila jako gra z 
ambicjami. Gun Metal spokojnie może 
sobie poczekać na koszyk z napisem 
„obniżka o 50%". Wtedy, być może... 
Gulash 


Można pograć, ale bez 
zajawki. 


ZEEEDOCI 


Wydawca: Rage 
Prodi Re 


DŹWIĘK ZEBEEEOO 
MIÓD ZDEEEEEOOI 
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a mam, ale od teraz już tylko w 
J rzeczywistości. Po kontakcie z 4x4 

Evolution 2 trudno mieć na 
cokolwiek innego ochotę. A już z pewnością 
nie na dalsze granie. 4x4 Evo 2 to produkt 
tak mierny, że nawet nie ma się ochoty dać 
mu drugiej szansy. Nawet pół szansy to 
trochę zbyt dużo. 
Pomysł w samej swej istocie jest jednak 
przedni. Tyle, że w rękach panów z Terminal 
Velocity zostal zmarnowany. Niestety. A ja 
naprawcię lubię takie wozy, marzę o 
posiadaniu takiego paliwożernego potwora 
i chciałem choćby w grze nacieszyć się 
Chevroletem $uburban. No i się 
nacieszytem, ale dość krótko, bo po kilku 
minutach spędzonych przed ekranem 
wiedziatem, że moje nadzieje byty pionne. 
Każda kolejna minuta utwierdzała mnie w 
przekonaniu, że ta gra to gniot. Powód w 
zasadzie jest jeden — nuda. Oczywiście kilka 
poważnych problemów natury wizualnej 
również nie wpłynęto pozytywnie na 
końcową ocenę. 
Pierwsze, co rzuca się w oczy to paskudne 
menusy. Do bólu przeciętne, wykonane bez 
polotu i na dokładkę niewyraźne. Literki 
rozmazują się'na ekranie, szczególnie te 
mniejsze, wyskakujące przy opisie 
samochodu. Nie sprawia to dobrego 
wrażenia. Prawdę mówiąc nikt nie 
zorientowałby się, gdybym powiedział, że 
to stare PlayStation. Naprawdę. 
No dobra, są brzydkie jak noc, ale coś tam 
się w nich kryje. Jest standardowy Quick 
Race, równie nieodzowny Time Attack oraz 
Free Roam czyli zwiedzanie tras. Oczywiście 
nie zabrakto kariery. Co w niej ciekawego? 
Niewiele. Na początku dostajemy dużo 
(moim zdaniem stanowczo zbyt dużo) kasy 
na pierwszy samochód i części. Jest, z 
czego wybierać. Pojazdów mnóstwo, po 
kilka/kilkanaście pod każdą z marek. Mamy 
Chevroleta, Dodge'a, GMC, Infiniti, Jeepa, 
Lexusa, Mitsubishi, Nissana oraz Toyotę. Do 
tego mnóstwo części, upgrade'ów. 
Wszystko tadnie, pięknie - tylko te 
paskudne menusy skutecznie psują zabawę 
w kupowanie. Wpatrywanie się w maleńkie, 
niewyrażne (nawet na 29 calowym 
ekranie!) i do tego przesuwające się literki 
jest utrapieniem. Tym bardziej, że nazwa 
części rzadko kiedy mówi o jej 
przeznaczeniu. Trzeba cierpliwie poczekać, 
aż cały opis się przewinie (ciągle wracam do 
tych nieszczęsnych literek, bo to bardzo 
denerwujący szczegół). 
A co w tej karierze możemy dalej robić? 
Kupiliśmy samochód, pomęczyliśmy się z 
dobraniem części i możemy ruszać. Do 
wyboru mamy misje lub wyścigi i w sumie 
nie wiem, co gorsze. Wyścigi są długie i 
nudne, a misje... Również dlugie i nudne. 
Eeeech... Nie wiem jak twórcom udało się 
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Jest to konwersja z gry na PC, która ukazała się mniej więcej rt 


SUV'y — symbol zamożności, dobrej pozycji w społeczeństwie, a także 
podstawowy samochód obecny we wszystkich niemal teledyskach czarnoskórych 
gwiazd gangsta rapu. Macie ochotę na jazdę taką maszyną? 


to osiągnąć, ale dawno nie wynudzitem się 
tak przy wyścigach. 

Na początek coś o misjach. Zadania są 
banalne - trzeba gdzieś coś dowieźć, 
znaleźć lub po prostu przejechać z punktu 
A do punkt B, zaliczając po drodze 
checkpointy. Zabawa jest o tyle ciekawa, że 
na mapie nie pokazano punktów 
docelowych, a najczęściej tylko sam obszar. 
Coś jak bieg na orientację tylko 
samochodem. No i byłoby w porządku, 
tylko nie widzę w tym żadnego sensu. To 
po prostu Free Roam z jakimś zadaniem do 
wykonania - można jeżdzić godzinę albo i 
dłużej, zupetnie na ślepo, z nadzieją, że 
przypadkiem trafi się na wtaściwe miejsce 
lub, co chwilę, spoglądać na mapę i zadanie 
wykonać szybko. Nie ma to znaczenia, bo w 
większości misji czas nie jest w żaden 
sposób limitowany (w jednej z tych 
limitowanych było trzydzieści minut na 
wykonanie zadania, a misję można 
ukończyć w około sześćdziesiąt sekund). 


Kasa i tak wpiywa na nasze konto. Można 
wprawdzie czaić się na sekrety, które 
autorzy gry sprytnie umieścili na każdej z 
map, ale to bez sensu - tereny są 
naprawdę olbrzymie i to jak szukanie igły w 
stogu siana. No chyba, że ktoś się uprze. 

A może wyścigi będą fajne, co? Proszę... 
Wyruszamy na trasę i po chwili odechciewa 
się zabawy. Cztery samochody - może być. 
Trasy nudne — niedopuszczalne. Ale nudne i 
na dokładkę długie - to już karygodne. No i 
„Jakby tego było mało, kuż* © * się 
rozpadało." (copyright by Kaliber 44). A tak, 
są zmienne warunki pogodowe — najlepsza 
jest jednak gęsta jak mleko mgła. Po prostu 
nic nie widać. Rewelacja — zawsze lubiłem 
takie zabawy, szczególnie ciuciubabkę... 
Gra nie wygląda żle - przestrzenie, po 
których można sobie pojeździć są rozlegie, 
krajobrazy niezte, petne drzewek, kamieni... 
Czasami krzaki się trafią, albo domki. 
Gdzieniegdzie stoją jakieś maszyny, biegną 
rurociągi, a nad jednym z akwenów 
zauważyłem tankowiec. Nie mam jednak 
pojęcia jak tam wpłynąt, bo morza w 


pobliżu nie odkryłem. Oczywiście tekstury 
są ubogie i powtarzają się dosłownie, co 
chwila, ale w sumie trawa, błocko czy 
piasek zazwyczaj wyglądają dość podobnie. 
Ujdzie. 

Gwoździem do trumny są kolizje 
przyzwoicie prezentujących się 
samochodów. Po pierwsze nie skutkują 
żadnymi zniszczeniami, a po drugie są 
chore. Przepychanie z innymi furami na 
trasie wyścigu owocuje zazwyczaj tym, że 
przeciwnik przy akompaniamencie licznych 
błędów wyświetlania grafiki (szarpanie i 
przeskoki klatek) przesuwa się przed nas. W 
drugą stronę ten manewr niestety nie 
działa. Ale za to dobrze działa na nerwy. 
Spotkania z niektórymi obiektami owocują 
podobnym efektem. Nasz pojazd robi 
dziwne rzeczy, aby po chwili zresetować się 
gdzieś w pobliżu. Jednak najlepsza akcja 
przydarzyla mi się, gdy na drodze 
spotkalem „cywila”, czyli samochód nie 
biorący udziału w wyścigu. Zwykły, maty 
samochód jakich pelno na ulicach. Nie 
czołg. Jakież było moje zdumienie, gdy 
zderzenie z nim okazało się zderzeniem ze 
ścianą. Nawet się nie poruszył. Wyminątem 
go i po chwili spotkata mnie kolejna 
niespodziewajka — sukinkot wyprzedził 
mnie (1) stosując zawansowaną wersję tego 
co opisywałem powyżej - trochę 
przeskoków animacji, szarpnięć i już byt z 
przodu. Rewelacja, po prostu. Zachowanie 
samochodów na trasie też jest mierne - są 
zbyt lekkie i za tatwo pokonują bez 
szwanku przeszkody, które w 
rzeczywistości grozityby urwaniem 
zawieszenia. Ale za to ślamazarnie wspinają 
się na strome wzniesienia. Co akurat jest 
naturalne. 

0 dźwięku i muzyce nie ma co wspominać - 
silniki coś tam warczą, zagłuszając 
skutecznie większość pozostatych 
odgłosów. O soundtracku lepiej nie mówić. 
Ta pozycja jest po prostu zbędna w kolekcji 
gracza i nawet fan SUV'ów nie znajdzie w 


niej nic ciekawego. 
Marcellus 


Fajne fury, chciatoby się jedną z 
nich mieć. Ale gra nędzna. 
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Tenchu: Wrath of Heaven 


ama, która nie chce, by inni 
D styszeli co robi w łazience, włącza 

sobie melodyjki, a w miarę jak 
muzyka zbliża się do końca - gasną 
kolejne diody. Żeby użytkowniczka nie 


czuła się zaskoczona. 


Lepiej umrzeć od razu, niż cate 
życie spędzić w strachu (Ezop) 
Taki wynalazek mógł powstać tylko w 
Japonii. Kraju, o tak różnej kulturze od 
naszej i zarazem tak giębokiej, że 
choćbym zawarł w tekście milion 
ciekawostek I tak nie tknę nawet pięt jej 
fenomenu. Przypomniało mi się to 
wszystko, co z okresu mojej fascynacji 
Krajem Kwitnącej Wiśni pamiętam, w 
związku z Tenchu: Wrath of Heaven 
oczywiście. Gra niniejsza okazała się być, 
oprócz tego, że ciekawa i wciągająca, 
istną kopalnią wiedzy o kulturze i 
wierzeniach Japonii. 

Zgodnie z zasadą, którą przyjąłem sobie 
na ten numer, chciałbym oprócz tego, że 
pogadamy nieco o grze, przedstawić Wam 
swój sposób myślenia i rozumowania o 
tym, co recenzuję. żebyście mogli, przy 
okazji tego jakże ważnego tytulu, 
zapoznać się z tym, czy mój sposób 
rozumienia całości Wam odpowiada, czy 
nie. Zapraszam zatem do krótkiej podróży 
przez bezdroża myśli o tym jak do tego 
wszystkiego doszło. 


Niektórzy być może wiedzą, co to jest „melody princess”. Otóż jest to japoński 
wynalazek dla pań korzystających z ubikacji. Składa się z automatu grającego 
różne melodie i dźwięki, diod oraz włącznika. 


Strach dodaje nogom 
skrzydeł (Wergiliusz) 

Zacznijmy od tego, że grałem we 
wszystkie gry z serii Tencnu. Również w 
te dziwne japońskie wygibasy z 
możliwością tworzenia poziomów i edycji. 
Mam w domu oryginalną ścieżkę 
dźwiękową (której nawiasem mówiąc 
Siucham sobie do tego tekstu), a Tenchu 
jest moją ukochaną serią gier. W pierwszej 
części mogiem wisieć latami na moście i 
czekać, aż strażnik zrobi coś nowego, a 
tym samym da mi okazję do ataku. Na 
potrzeby serii Tenchu stworzyłem termin 
„skradanka”, który przyjąt się chyba w 
prasie. Tenchu, za grywalność cenię 


sh 


Dobry doktor za dnia zajmuje się nastawianiem kręgów, w nocy zaś morduje za pieniądze. 
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Operacja na otwartym sercu dokonywana przy pomocy rąk wzięła się z Japonii, a nie z Fliipin. 
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znacznie wyżej, niż MGSa i być może 
zgubiły mnie te właśnie wielkie nadzieje. 
W każdym razie pierwsze informacje 
uzyskane z internetu brzmiaty nadzwyczaj 
smakowicie: „Będzie opcja dla dwóch 
graczy! A za grę zabrali się twórcy 
pierwszej części!”. Jak pamiętacie, druga 
Część była stabiutka jak młoda sarenka. 


iekawy przypadek rozdwojenia jaźni. 


Kolejne ważne przecieki na temat trzeciej 
części połączone były już z filmikami. 
Okazało się, że gra o ninjach nabiera 
ślicznych kolorków. Na filmach widać było 
wyraźnie, że Rikimaru zna mnóstwo 
technik zabijania z ukrycia. że zaskoczony 
przeciwnik będzie rozcinany, tamany, 
maglowany i maltretowany na wiele 
sposobów. Że będzie mu się wywalać 
jelita, skakać na ramiona i wbijać miecz w 
czaszkę od góry — wszystko, czego tylko 
sobie zażyczycie. Po efektownym 
najeździe kamery na scenę zabijania z 
ukrycia, pojawiał się na ekranie jakiś 
japoński znaczek i gra wracała do 
normalnego życia. Odtwarzanie tego 
filmiku raz za razem doprowadzało mnie 
do coraz to nowych wniosków. 
Zauważyiem na przykiad, że tak 
naprawdę interfejs gry niewiele się 
zmienił. W prawym dolnym rogu jest 
miernik energii, a zaraz obok niego 
ninjowaty radar. Na radarze, tak jak w 
poprzednich częściach, wyświetlać się 
mogą informacje o tym, czy wciąż 
pozostajemy w ukryciu, czy ktoś 
podejrzewa, że gdzieś się ukrywamy czy 
może nawet nas widzi! Nigdy nie 
podawany jest kierunek, lecz tylko 
odległość. Jakoś tak dziwnie zrobiona, że 
jeśli wartość odległości wynosi około „90”, 
znaczy to, że stoimy już niemal na wrogu, 
albo tuż nad nim - bo on sam na przykład 


Liczba nowych „,cichych” zabójstw jest imponująca. Cała trójka bohaterów ma pod tym względem wiele do powiedzenia. 
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przechadza się dokładnie pod nami (na 
przykład piętro niżej). Zaś wartość „2” 
oznacza, że przeciwnik jest daleko. Fajnie 
to działa i pomaga. Radar pokazuje w ten 
sposób wszystkich — tącznie z psami, 
duchami i cywilami, których, jak zwykle - 
nie można zabijać. 

widać też było przedmioty w prawym 
dolnym rogu. Niespecjalnie widać 
było na filmiku, co to były za 
przedmioty, ale należało liczyć na 
znane z pierwszej części patenty, 
plus kilka nowych. Brałem to 
pod uwagę. Nie można 4 Ź 
jednak było jeszcze wtedy/”- Z 
stwierdzić, w którą 28 
stronę podąży gra. (4 
Spekulacji jednak 
nigdy za wiele. 
Wyczytaiem, nie 
pamiętam już gdzie, 
że postacie będą 
mogły zdobywać nowe 
umiejętności, no i 
wreszcie też dotario do 
mnie, że to nie będzie prequel! 
Jak zatem to się stato, że 
Rikimaru żyje? Przecież w 
pierwszej części (druga byta 
prequelem), uratował 
księżniczkę Kiku po walce z 
Panem Mei Oh i sam 
zasypany został w jaskini 
Cóż to była za scena! 
Śnieg, fortepian i mata 
dziewczynka. A w grocie 
zasypana postać, którą 
gracz pokochał pelnym 
sercem. Tu Rikimaru wraca 
— ciekawość rośnie. Teraz 
już wiem jak to się stato, 
ale Wam nie powiem, bo to 
spoko patent. 


Kto nie lęka się utraty życia, 


zdolen odjąć je drugiemu 
(Savinien Cyrano de Bergerac) 
4R Dostownie dwa dni później mam w 
| nh Ą ręku kolejny maleńki filmik z 
W nowego Tenchu. Tym razem jest 
| Ayane oraz Rikimaru i razem 
wykonują morderstwo z 
zaskoczenia. Ayane wskakuje na 
4, głowę samotnemu samurajowi i 
robi mu krzywdę, zaś Rikimaru 
sprawdza stan jelita cienkiego 
pechowca. Wstrząsająca 
scena. Siedzę i patrzę w 
4 monitor jak zaklęty. „Będzie 
tryb kooperacji!” W giowie 
kiębią mi się miliardy myśli! 
Jezu! Przecież imprezka z Tenchu 
w cooperativie może się ciągnąć 
w nieskończoność. Jakże tego 
4 potrzeba było mocno! To 
będzie coś niesamowitego! 
Zaraz potem filmik z 
rozgrywki dwóch graczy 
przeciwko sobie. 
Znowu ekran 
podzielony na dwie 
części i jeden z graczy 
morduje rytualnie 
drugiego. Odnoszę 
wrażenie, że to 
niespecjalnie ma 
sens, ale staram się 
jeszcze nie oceniać. 
Wytawiam za to tony 
informacji z grup 
dyskusyjnych. Temat jednej 
z nich pamiętam do dziś: 
„Tenchu - the music is back!”. 
Nie wiem jeszcze, kto będzie 
kompozytorem, ale pierwszy 
soundtrack, autorstwa 
Noriyuki Asakury po 


prostu rwai neurony w mózgu jak stara 
ogrodniczka chwasty. Pomyślatem: „If the 
music is back, the game must be back 
too”. Zaczęło się siedzenie jak na 
szpilkach. 

Dwa tygodnie później widzę dopiero jakiś 
trailer z gry. Zawarto w nim wszystko, co 
już wcześniej widziatem, pius kilka 
nowych obrazków. Wyszło tu na jaw, że 
można się czofgać w wąskich przejściach. 
Całość przechodzi wtedy w tryb fpp i 
petzniemy dopóki nie będzie więcej 
miejsca, wtedy to nasz ludzik się prostuje. 
Kolejna nowość. Potem znowu kilkanaście 
dni ciszy. Informacje w głowie mi się już 
poukladały i zaczynam do nich podchodzić 
z większą rezerwą. Wiecie jak to jest, 
kiedy mija pierwsze zafascynowanie? No 
właśnie. Oglądam ten trailer znowu i 
widzę, że jest jakaś twierdza w górach, że 
Są jaskinie, że jest lawa i są 
psychodeliczne postacie jakichś dziwnych 
ludzi, bujających się z prawa na lewo. 
Wszyscy, którzy grali w pierwszą część 
zapewne wiedzą już, do czego zmierzam. 
Myślę sobie: „Cholera... Czy to będzie to 
samo, co pierwsza część? Tam przecież 
było dokładnie to samo, tylko gorzej 
wyglądało”. Z tym złym przeczuciem 
czekam premiery. W końcu, na kilka dni 
przed nią, zdobywam wreszcie Tenchu: 
Wrath of Heaven i siadam do zabawy. Już 
z dystansem, choć podniecony jak 
dziecko. Zaczynam grać. 


Śmierć jest nagrodą życia 
(Jean Giradoux) 

Oglądam intro z zapartym tchem, ale 
jeszcze nie wyciągam wniosków. Jest 
nieżle. Faktycznie - muzyka wróciia. 
Potem menu wyboru postaci - niemal 
niezmienne od pierwszej części. Widzę, że 
trzecia postać jest ukryta. Nie wiem, kto 
to. A potem wybór misji - mapka znów 
niewiele się zmienila od drugiej części tym 
razem. Każda misja ma po trzy 
rozstawienia przeciwników, żeby się nie 
znudzić zabawą w spotykanie strażników 
ciągle w tym samym miejscu. Misji na 
postać jest dziesięć. Ukryta postać ma ich 
mniej. Nie wiem jeszcze ile. Potem sklepik 
— niemal bez zmian. Można stąd zabrać 
nieco sprzętu, który uznamy za 
użyteczny: gwiazdki, bomby, zbroje, itp. 


Rikimaru, 
wiek 26. 
Przywódca 
klanu ninja 
Azuma. Jego 
spryt, cierpliwość i 
bohaterstwo zjednały 
mu 
zaufanie 
przywódcy 
cechu Shiunsai, 
który ofiarował 
mu miecz lzayol. 
Jego niespotykane: 

umiejętności 
pozwalają mu 
podejmować się zadań 
przez wielu uważanych ża 
samobójcze. 


Ayane, wiek 22. Od 
dziecka szkolona na 
kunoichi, jest szybka i 
zwinna, niczym lisica. 
Uprawia sztukę walki 
na pograniczu 
akrobatyki. Jest 
bardzo oddana 
małej córeczce Pana 
Gohdy — Kiku, którą 
traktuje niemal jak młodszą 
siostrę. 


Tesshu, wiek nieznany. Za 
dnia pracuje jako lekarz, w 
nocy jest płatnym zabójcą, 
który skwapliwie korzysta ze 
swojej wiedzy 
medycznej. 
Animacje jego morderstw z 
zaskoczenia przeplatane 
są szybkimi obrazkami 
Rentgenowskimi z 
kie 
wykonuje na ciele 
ofiar. Od wbijania 
igły w mózg, po 
przemieszczanie 
kręgów. Tesshu 
należy do 
podziemnej grupy 
zwanej „Muzen”, 
która zabija za 
pieniądze, ale tylko w 
służbie 
sprawiedliwości. 
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Tenchu: Wrath of Heaven powraca do korzeni serii. Właściwie to remake z nowymi misjami i w odświeżonej oprawie. Na coś więcej będziemy jak zwykle musieli poczekać. 


Po „zakupach” zaczynam grać i dosłownie 
zamieram. Złe przeczucie staje się jawą. 
Tytut pierwszej misji: „Punish the evil 
merchant". Niemal dokładnie taki sam jak 
w jedynce (tam był minister). Co jest u 
diabła? znów ląduję w małej wiosce, znów 
szukam ziego kolesia i znów go zabijam, 
tnąc najpierw jego goryla. W miarę jak 
coraz dalej brnę w tę produkcję, 
zaczynam dostrzegać ze smutkiem, że nie 
zmieniło się bardzo, ale to bardzo wiele. 
Nie zmienił się styl gry. To ubodło mnie 
najbardziej. W dobie, kiedy Świat zaczyna 
bawić się w fajne niuanse skradankowe, 
kiedy skradanie się po miękkim dywanie 
jest czymś zupełnie innym niż skradanie 
się po kamieniach czy suchych liściach, w 
Tenchu nic się nie zmieniło. Przeciwnicy są 
głusi jak pniaki. Rozumiem, że ninjasy 
mogą biegać bardzo cicho, ale nie po 
kolana w wodzie! Tu efekt był do 
osiągnięcia za pomocą malego fragmentu 
kodu być może, ale nikt się na niego nie 
połakomil. 

Faktycznie - misje zaczynają być bardzo 
podobnie. Właściwie zobaczymy w nich 
bardzo niewiele nowego w stosunku do 
części pierwszej i drugiej. Są podziemne 
fabryki, jest wioska, przez którą trzeba 
przebiec... Nie jest tak, jak w jedynce, że 
każda misja niosła ze sobą coś nowego. A 
to wioska peina obcych ninjasów, a to 
znowu piraci przypiynęli do brzegów, a to 
psychopatyczni wyznawcy jakiegoś 
zakazanego kultu. Tu z grubsza chodzi o 
to samo. Na poziomie rozgrywki nic 
nowego. Ot nagle na przykład tylko 
okazało się, że można zbierać po 
niektórych wrogach broń i upuszczone 
przez nich przedmioty (na przykład 
klucze). | tyle. Po pięciu misjach po raz 
pierwszy pojawiła się w mojej giowie 
myśl, że się z lekka nudzę. Że ciągle 
chodzi o to, by podejść do kogoś od tyłu 
i go zarżnąć. Przeciwnicy poruszają się z 
grubsza tak samo i tażą w większości 
samotnie. Raz, czy dwa razy twórcy mają 
lepszy pomysł i stawiają na przykład 
trzech strażników obok siebie. Trzeba 
siedzieć i obserwować jak się poruszają, 
żeby wyłuskać ich pojedynczo i jeszcze 
do tego uniknąć pokazywania trupów, co 
nieodmiennie wszczyna alarm. Ile jest 
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takich momentów w calej grze? Znacznie 
poniżej dziesięciu. 

W trakcie gry okazuje się jednak, że 
całkiem dobrym pomysłem są 
zdobywane przez postacie nowe 
umiejętności. Rikimaru może nawalać 
nowe kombosy, może rozpierać się pod 
sufitem i spaść na przechodzącą w dole 
ofiarę, może ciąć się mieczem i udawać 
zabitego, a kiedy wrogowie podejdą go 
obejrzeć wstać i rzucić się na nich. Ma 
wreszcie „ninja vision”, czyli w praktyce 
tryb snajperski. Ten tryb snajperski 
wprowadza do gry wiele zamieszania. 
Faktem jest, że czasem wróg stoi na 
terenie piaskim jak patelnia i trzeba 
zdrowo kombinować, żeby dobiec do 
niego, gdy stoi tyłem. Niestety - z 
daleka nie zawsze to widać, więc 

kilka razy pewnie chybimy. „Ninja 
vision" bardzo tu pomaga. Tak 

jak pomaga przy strzelaniu z 

1uku, rzucaniu gwiazdek, 


itp. To jedna strona 
medalu. Z drugiej wiele z 
tych mocy czyni z naszych 
podopiecznych 
terminatorów. Przedmioty. 
typu dmuchawi 

trucizną, niewidzialności, 
bomb zdalnie 
detonowanych, kostiumu 
wroga, miecza 
zwiększającego 
zadawane obrażenia 
sprawiają, że gra staje 
się prosta, żeby nie 
powiedzieć prostacka. 
Nasza postać wygląda 
jak chodzący kombajn i 
zamysł twórców, żeby 
ninias miat niewielkie 
szanse w starciu z 
kilkoma przeciwnikami, 
gdzieś się rozmywa. 

Zaś o przeciwnikach, 

to pozwolę sobie 
zupeinie 

osobno... 


i 


Zaszczytna śmierć lepsza od 
haniebnego życia (Tacyt) 
Są ekstra. Poza tym, że momentami ślepi 
i zawsze głusi - naprawdę robią 
„wrażenie. Zaczyna 
a) się od 
samurajów z 
kb, katanami, 
włóczniami, 
itp. Już nie 


łatwo. 
Wcinają 
się w 
nasze 
ciosy, blokują, 
kombinują. Robią nawet 
tandemowe techniki. Raz, 


krze ŚR 

kiedy badatem, co takiego potrafią, trafil 
mi się samuraj z mieczem i drugi z 
włócznią. Ten z mieczem zlapał mnie za 
kolnierz, kopnąt w brzuch i pchnął prosto 
na włócznię drugiego samuraja. Najazd 
kamery, jęk Ayane. Superowe, nie? Ano 
właśnie. To jeszcze nic. Dalej walczymy z 
małymi demonami, które przypominają 
nasze diabełki. To też jeszcze nic. Po raz 
pierwszy szukamy kopary w misji, w 
której infiltrujemy pewną dziwną fabrykę. 
Niby hutę, niby coś innego. Tu naprzeciw 
wychodzą nam... lalki. Są wielkie lalki 
samurajów, kroczące jak obdarty ze skóry 


x cyborg. Są małe, jeżdżące na 


kóteczkach dziewczynki, które z bliska 

walą mieczami, a z daleka rzucają 
granaty z małych zasobników na 
piersiach. Jest też tutaj mnóstwo 
putapek. Trafiasz do komnaty, któ 
zamyka się natychmiast po Twoim 


wejściu, a z otworów w ścianach 
wypadają granaty i bomby dymne. Póki 
nie wpadniesz na to, by wiać pod 
sufitem - nie ma szans na przeżycie. Jest 
komnata, w której opuszcza się sufit, są 
ostrza wylatujące ze ścian, zapadnie — 
wszystko. Niestety — kod gry jest taki, że 
przeciwnicy nie mogą otwierać drzwi. 
uciekając przed rozdrażnionym wrogiem, 
wystarczy przeleźć przez jedne drzwi i 
ma się spokój, o ile zdążą się za nami 
zamknąć. Wróćmy jednak do samych 
projektów wrogów. Na kolejnym 
poziomie mamy do czynienia z duchami. 
To ciekawe. Po pierwsze nie działa 
niewidzialność i przebieranie się. Duchy 
czują nas, nawet jak nas nie widzą. Po 
drugie do walki z nimi dostajemy miecz, 
który zabiera nam energię. Nigdy nie 
zabije, ale kiedy go używamy, energia 
powoli spada do zera. Rewelacyjny 
patent! Moja przepowiednia na dziś 
brzmi: „Projekty duchów w Tenchu Ill 
zobaczysz - koparę z gleby zbierać 
będziesz”. Wyobraźcie sobie wyschniętą, 
powłóczącą nogami mumię samuraja z 
naderżniętym gardłem, w sypiącej się 
zbroi i ze strzaią wbitą w środek czola. 
Buja się jak pijany i właściwie nigdy nie 
wiadomo, w którą stronę pójdzie. 
Podobnie ze znanymi z pierwszej części 
mutantami zionącymi ogniem. Są to 
male, półnagie grubaski, przewalające 
oczami i wyginające głowę do tyłu tak 
mocno, że prawie patrzą za plecy do góry 
nogami. Nigdy nie wiesz gdzie patrzą. 
Hehe... Gdzie macie szczęki? Dalej 
zobaczycie latające odcięte gtowy 
samurajów! Widać im resztki kręgosłupa. 
Będą też wilkołaki i demony japońskie, 
unoszące się na podobieństwo biatych 
duchów, bez głów, z których po zabiciu 
zostaje mala kartka papieru. Wysytają w 
twoim kierunku dlugie wici i wysysają 
energię - obrzydlistwo. A kiedy się do 
nich zbliżasz, stychać najpierw niskie 
męskie, zawodzące głosy. Super patent! 
No dobra, ale nie zdradzajmy 
wszystkiego. 


Bać się śmierci jest tym 
samym, co mieć się za 
mądrego nim nie będąc 
(Sokrates) 

Scenariusz ma dwie ścieżki. Druga jest 
ukryta i można sobie odkryć nowe 
znaczenia do tych samych scenek i 
rozmów. Polecam poszukiwania. 
Tymczasem chodzi oczywiście o powrót 
czcigodnego Pana Mei Oh i to kolejny 
przyczynek, by stwierdzić, że gra kopiuje 


sama siebie. Pojawiają się znane już 
postacie, kilka nowych, mistycznych 
wątków i to tyle. Zdecydowana 
większość filmików ciągnie na silniku gry, 
więc cudów-wianków nie będzie. 

Nie kryję swojego rozczarowania dla tego 
tytułu. Gry konsolowe poszły już znacznie 
dalej, o co innego chodzi. Grafika jest w 
Tenchu: Wrath of Heaven jednak bardzo 
surowa. Postacie niebrzydkie, choć 
niezbyt skomplikowane. Czasem gra ma 
tendencję do zwalniania i to też gryzie 
mi sumienie. Misje pokopiowane, 
scenografie też. Bez jakiejś obiędnej 
liczby polygonów to wszystko i ostrych 
jak brzytwa tekstur. „Aliasing” widać 
pokątnie, ale też bez wielkiego 
przekonania. Jestem rozczarowany, tak 
jak każdy, kto tyknąt w locie pierwszą 
część. To jest jak Tenchu: Stealth Assasins 
De Luxe. Nie jestem do końca pewien, 
czy to uczciwe ze strony autorów. W 
jakąś stronę tam sobie najwyraźniej 
poszli. W stronę multiplayera i 
rozwijających się mocy. Multiplayer, 
owszem - świetny. Zwłaszcza 
cooperative. Ale co ja mam tu pisać? 
Jakby zrobili grę, że dwie kropki gonią 
trzecią i te dwie kropki współdziatają 
kierowane przez graczy, to j 
Nie trzeba tu wiele, bo „coop” sam się 
wybroni, żeby nie wiem jak byt 
szmaciasty. Deathmatch bez sensu. Na 
split screenie totalna pomytka. Tym 
bardziej, że nawet jakby nie patrzeć na 
stronę partnera (czy to możliwe w 
ogóle), to i tak nie wiadomo, w którą 
stronę patrzy przeciwnik, bo kamerę 
można przecież obracać bez ruszania 
ludzikiem. Przyszedt czas, żeby każdy 
zrobił sobie rachunek sumienia i 


zastanowił się, co takiej grze wystawi. 
Tymczasem ja zmierzam niechybnie ku 
końcowi tej refleksji nad grą i mam także 
swoje zdanie, którym nie omieszkam się 
podzielić. 


Śmierć - jedyna przyjemność, 
której nie można odczuć 
(Karol irzykowski) 
Uważam, że Tenchu: Wrath of Heaven 
wciąż jest grą doskonałą dla jednego 
gracza i dla kilku. Urozmaicono 
zachowania przeciwników, czasem ciężko 
wyczuć matrycę ich ruchu. Samuraje 
chętnie zaglądają na dachy, istoty 
nadnaturalne nie dają się oszukać 
niewidzialnością. Jest sporo nowych 
umiejętności i dobrej zabawy w zabijanie. 
Trzy layouty czynią z każdej misji 
wyzwanie na kilka razy. Trzy różne 
postacie grywalne, prawie trzydzieści 
misji, cały wielki tryb kooperacji. Klimat 
japoński i muzyka. Jest o czym mówić i 
jest w co się bawić. Zdecydowanie jedna 
z najbardziej klimatycznych gier o 
zabijaniu w historii. Z drugiej strony 
jednak jest to ulepszona wersja 
poprzedniej części. Słaba graficznie, jeśli 
chodzi o możliwości PS2. Co można 
wycisnąć z tej konsoli pokazał ostatnio 
Primal chociażby. Nie zasiedli fatdów 
autorzy i obawiam się, że to może być 
szczyt ich możliwości. Liczmy cichaczem, 
że Activision skopie tytki, komu trzeba i 
ta tendencja schyikowa zostanie 
zatrzymana. Po nowatorskiej i 
rewelacyjnej pierwszej części, była pora 
na gry z edytorami. Poza Japonią ten 
pomyst się nie przyjąt. A i tam stabo. 
Zmieniono zespół i kolejną grę zrobili 
pacykarze ze Stanów. Porażka. Trzecia 
część to powrót do żródeł i ma się 
wrażenie, że wprawka oraz badanie 
możliwości PS2. Czy uderzać do sklepów? 
Koniecznie. Ta gra warta jest kilku chwil 
zabawy, jeśli lubicie skradanki, Wrath of 
Heaven, już wpisafa się w historię tego 
gatunku gier. Jeśli lubicie dobre gry z 
klimatem - także możecie uderzać 
śmiało. Jeśli lubicie dobrą zabawę w 
kooperacji — jak najbardziej. 
Liczę też po trosze na to, że dzięki 
mojemu podejściu do tej gry, z niemałym 
dystansem, nie będziecie spodziewać się 
gwiazdek z nieba. Jest nieźle, ale ta gra... 
cóż — nie skomplikowała się zbyt wiele. 
Jej prostota ujmuje nieco skradankom 
catego świata. A może to po prostu jest 
taka... skradanka o głuchoniemych? 
Grabarz 


Nowe umiejętności ninja, do zdobycia 
podczas gry. 
(A — Ayane, R — Rikimaru, T — Tesshu): 


Cling to Ceiling (A, R, T) — Rozparcie się 
pod sufitem, by spaść wprost na 
przechodzącego wroga. 


lb: ś 
Enrage (T) — Dodaje na chwilę siły 
technikom. 
Feign Death (A, R, T) = Przebicie się. 
mieczem i upadek, celem zasymulowania 
samobójstwa i zwabienia przeciwników. 
Grappling Hook Combo (A, R) - 
Pozwala łączyć combosy za pomocą 
haka na lince. 
Mimic Animals (T) - Naśladowanie 
głosów zwierząt, by zmylić strażników. 
Ninja Mind Control (A, R) - Kontrola 
umysłu sprawia, że przeciwnicy atakują 
się nawzajem. 


Ninja Vision (A, R) - Tryb snajperski. 
Ninjutsu Block (A, R) - Blok z 
jednoczesnym wytrąceniem z równowagi. 
Power Block (T) - Blok i wytrącenie z 
równowagi z jednoczesnym 
odepchnięciem. 

Shoulder Thrust (R) - Combos z 
dalekim odepchnięciem przeciwnika. 
Efektowny. 


Sommersault Kick (A) - Pięciokrotne 
combo z odepchnięciem na dużą 
odległość. 

Upper Straight Combo (T) — Combos z 
dalekim odepchnięciem. 

Wali Kiek (A, R) — Wybicie się w kierunku 
ściany i odskok od ściany w kierunku 
wroga z jednoczesnym kopnięciem. 


Wrath of Heaven (A, R) — Zabija wrogów 
jednym uderzeniem (zostawiając jeden 
punkt życia). m 


Jak była dobra, tak jest. 


Dostownie. 


m Wydawca: Activision 
m. Produceni: K2 
m Liczba gra 


Wykorzystuje: Dual Shock 2, iv 
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Master Rallye 


Przed Wami dumny klon gry wydanej ponad rok temu na blaszaka. 


aster Rallye traktuje o rajdzie 
M samochodów terenowych. Coś 
w stylu rajdu Paryż-Dakar, tyle, 
że po bezdrożach Europy Wschodniej i Azji. 
Konwersja udała się całkiem nieźle, choć 
wyrażnie czuć i widać, że to gra, która 
pierwotnie powstała na peceta. 
Szczególnie rzuca się to w oczy gdy 
przyjrzymy się grafice. Trochę plastikowa i 
sztuczna, choć trzeba przyznać, że 
niebrzydka. Trasy są dość obszerne i 
długie, ale najęzęściej oe pakani, 


Mało jest roślinności, skat i innych 
elementów krajobrazu. Tekstury wyraźnie 
noszą na sobie piętno peceta, ale są 
przyzwoitej jakości, choć mato 
zróżnicowane. Najgorzej prezentują się 
same pojazdy, a w szczególności opony — 
wyglądają tak sztucznie i gumowo, jak to 
tylko jest możliwe. Nie widać żadnej 
faktury, jest tylko potysk jak na oponach 
typu slick, używanych w wyścigach F1 czy 
Indy. Śmiesznie to wygląda. MR nie 
ustrzegi się przycinania animacji, ale na 


Riding Spiris 


Marzycie o GT3 z motocyklami zamiast samochodów? 


to jest. Ale jak to mówią - 
O uważajcie o co prosicie, bo może 

się speinić. 
Nie jestem wielkim fanem jednośladów, 
ale wiem, że wrażenia z jazdy potężną 
maszyną są niepowtarzalne, a zastrzyk 
adrenaliny nieporównywalny niemal z 
niczym. Grom rzadko udaje się na tyle 
wiernie oddać rzeczywistość, ale są tytuły 
którym się to udało. Riding Spirits — nie. Co 
się w takim razie udato? Całkiem sporo. 
Realizm stoi na przyzwoitym poziomie, 


fizyka też jest nienajgorsza. Wybór maszyn 
całkiem spory, choć ograniczony do 
czterech japońskich producentów — 
Honda, Kawasaki, Yamaha i Suzuki. W 
sumie jest ich około stu. Wzorem Gran 
Turismo można je sobie tuningować i 
grzebać w ustawieniach, a także kupować 
kombinezony i kaski dla naszego jeżdżca. 
Oczywiście kasę zdobywamy za 
wygrywanie kolejnych wyścigów. Tras jest 
jednak zaledwie siedem (plus odwrócone 
wersje), a na dokładkę kilka z nich wygląda 
dość biednie. W sumie grafika jest niezła, 
ale czegoś jej brakuje. Tym czymś są 
tekstury - wyglądają bowiem bardzo 
ubogo. Zresztą większość torów jest dość 
monotonna, co nie nastraja 
optymistycznie do zabawy. Dźwięk to z 
kolei calkowita porażka — silniki brzmią po 
prostu fatalnie i nawet najpotężniejsze 
maszyny wydają z siebie odgłosy 
przywodzące na myśl maszynkę do golenia 
lub wizytę na dentystycznym fotelu. Po 


Tomasz Kamel wśród konsolwych wyścigów. 


cclaim dzięki zmianie oficjalnej 
A nazwy rajdu Paryż-Dakar na samo 
Dakar dostał szansę dość 
sprytnego zakamuflowania tej pozycji — 
poprzednia część nosiła tytuł Paris-Dakar 
Rally i była strasznym, przeokrutnym 
gniotem. 
Ta mała, ale dość istotna zmiana tytułu 
może zaowocować zwiększeniem 
sprzedaży. W końcu nie każdy gracz 
pamięta tytuty wszystkich gier jakie 
ukazały się na PS2 i niekoniecznie musi 
zdawać sobie sprawę, że poprzednia 
część serii miała trochę inny tytul. To moi 
drodzy nazywamy marketingiem czyli 
robieniem z klientów wata... Hehehe. 
Jak się zapewne domyślacie z tego 
niebywale entuzjastycznego wstępu 
zmiana tytułu nie przyniosła 
radykalnej zmiany jakości. Obawiam się, 
że tak naprawdę to ani producentom, ani 
wydawcy nie chciaio się po prostu 
niczego poprawiać — zmieniono tytul i 
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postanowiono wydać grę ponownie żeby, 
choć odrobinę odkuć się po stratach, jakie 
z całą pewnością przyniosta poprzednia 
część. Mam nadzieję, że nie nabraliście się 
jeszcze na tą prostą sztuczkę panów z 
Acclaimu. Po lekturze tej recenzji już z 
pewnością nie dacie się wrobić. 
Budżet jak już się pewnie domyśli 
byt zbyt wysoki, więc programiści 
oszczędzali na czym tylko mogli. Grafika 
badziewna, dźwięk nie lepszy, a 
przyjemność z grania żadna. Sterowanie 
pojazdami... A tak pojazdami, bo mamy tu 
motocykle, terenówki i ciężarówy — 
dokładnie jak na rajdzie Paryż-Dakar. 
Sterowanie pojazdami jest fatalne, zero 
kontroli, zero radochy. Szybko może i jest, 
ale zbyt brzydko, żeby było przyjemnie. W 
zasadzie z Dakar 2 powinno się kogoś do 
pudła wsadzić i wystać na Antarktydę, 
żeby pingwiny na dancingi zabierał. 


cie nie 


Marcellus 


szczęście zdarza się ono dość rzadko 
Zróżnicowanie samochodów jest calkiem 
spore. Mamy standardowe dżipy oraz furki 
typu buggy. Na część z nich jest licencja 
(np. Nissan Terrano Il czy Chevrolet Blazer i 
Vauxhall/Opel Frontera), a na część nie, np. 
Tata zamiast Tatra. Nie oddano ich niestety 
najpiękniej. Ot, po prostu blaszane 
pudełka ze znikomą ilością szczegółów 
zasuwają sobie po trasie. 

Za dźwięk chętnie bym kogoś ukarał. Silniki 
jeczą monotonnie, odgłosów tla jest 
niewiele, a muzyka to porażka. 
Standardowo ustawiono ją na maksimum 
głośności, co trzeba szybko zmienić na 
minimum. Po pierwsze zagtusza wszystko 
inne, a po drugie drażni. Bardziej by 
pasowała do futuracera czy jakiegoś 
innego zręcznościowego wyścigu. 
Możliwości zabawy jest catkiem sporo — 
pojedynczy wyścig, kilka pucharów, tryb 
Master Rallye i Invitaton dostępne po 
zaliczeniu odpowiednich pucharów na 


zioto. Do o tego dochodzą wyzwania 
(Chalienge) czyli wyścigi jeden na jeden 
wybranych modeli samochodów oraz tryb 
multiplayer na podzielonym ekranie. 
Sterowanie nie jest trudne i dość szybko 
można je opanować. Samochody prowadzą 
się nieźle i żwawo reagują na nasze 
poczynania. W sumie Master Rallye może i 
jest przeciętniakiem, ale w porównaniu do 
Dakar 2 to prawdziwe mistrzostwo świata i 
cala masa solidnej zabawy. 

Marcellus 


Wyścig jak wyścig. Można 
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kilku kwadransach można szału dostać, a 
osobnikom o mniejszej odporności może 
się to przydarzyć nawet szybciej. 
Sterowanie wydaje się dość trudne, ale jak 
ma się zapał to można je opanować. 
Niestety zawodzi bardzo istotna sprawa — 
uczucie prędkości. Nawet przy dużych 
prędkościach, rzędu dwustu lub więcej 
kilometrów na godzinę wydaję się, że 
otoczenie przesuwa się zbyt wolno i trzeba 
caty czas kontrolować prędkościomierz. A 
to potwornie utrudnia wchodzenie w 


TAmieżh 3. 


zakręty i powoduje, że frustracja narasta 
bardzo szybko, bo każdy ostrzejszy zakręt 
kończy się upadkiem. 
Lista niedociągnięć jest już catkiem spora, 
ale oto nadchodzi największa wtopa - ta 
gra jest po prostu nudna i dość krótka. 
Fanom motocykli pewnie się spodoba, ale 
brak speedu szybko ich zniechęci. Można, 
choć nie trzeba spróbować. A motocykliści 
nadal muszą czekać na swoje GT i niestety 
obawiam się, że się nie doczekają. 
* Marcellus 


co Moto GP3. Lepsze 


lo Namco. 


Już lepiej popatrzeć na relacje 
Tomka z rajdu. 
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Yu- Gi- Oh! The Duelist of the Roses 


iszę o tym, ponieważ nawet taka 
p karcianka Yu-Gi-Oh! kseruje 
patenty innych. Choć 
prawdopodobnie mogłaby się obyć bez 
tego. System gry jest dość popularny na 
Wschodzie, powoli zdobywa Zachód. U 
nas? Nie licząc gum do żucia 
sprzedawanych w „spożywczych” dotarł 
do nas tylko w postaci elektronicznych 
odpowiedników. Yu-Gi-Oh! The Duelists of 
the Roses jest właśnie jednym z wielu 
takich produktów. 
Historia przedstawiana jest za pomocą 
statycznych obrazków i tekstów, które 
należy przewijać. Wspominam o tym, 
ponieważ będą tego cale tony. Już przed 
pierwszą walką rozbolat mnie palec od 
wciskania X. Styl to najbardziej klasyczna 
manga - wielgachne oczy na pół twarzy i 
pogięte włosy. 
Po kilku minutach wstępu wsiadamy na 
statek i wybieramy, gdzie poptyniemy. 
Kiedy dostaniemy się do zamku, w którym 
przebywa jakiś inny gracz, możemy go 
wyzwać. Yu-Gi-Oh! najkrócej mówiąc jest 
mieszanką Pokćmona i Magic: The 
Gathering. Ale rozgrywka różni się nieco 
od tego, do czego przyzwyczaiły nas inne 
pozycje tego typu. 
Po pierwsze: na samym początku gry 
wybieramy sobie „reprezentanta”, który 
posiada odpowiednią ilość punktów życia i 
w trakcie walki zdobywa nowe 


Przebtyski geniuszu zdarzają się coraz rzadziej w naszych czasach. | może dlatego każda nowa idea, 
która się sprzedała jest kopiowana przez innych w takiej czy innej formie. 


umiejętności. Po drugie, na planszy 
ułożone są ścieżki, a poszczególne pola 
mogą być inaczej ukształtowane (woda, 
równina itd.). 

Poza tymi nowościami reszta jest 
identyczna, jak w oryginalnej karciance. 
Zaczynamy z talią czterdziestu jeden kart i 
czterema tysiącami punktów życia. 
Rozkiadamy karty i zaczynamy się nimi 
poruszać. Kiedy dwie spotkają się na tym 
samym polu, widzimy krótką animację. 
Pierwszy potwór, któremu skończą się 
punkty życia - odpada. Nie walczymy 
tylko samymi potworami - są jeszcze 
pomocnicze karty czarów. 

Opierając się na swojej talii należy trzymać 
się pewniej strategii. Lepiej stabszymi 
potworami atakować inne monstra, a 
mocniejsze zostawić na powalenie 
oponenta. Choć tak naprawdę 
opracowywanie ruchów jest mniej ważne 
od siły potworów. Jeśli mamy silną grupę 
killerów, to wtedy nic nas nie 
powstrzyma. Wiaśnie — jeśli mamy, bo 
talia, którą otrzymujemy na samym 
początku jest tak mizerna, że wygranie z 
pierwszym oponentem jest prawie 
niemożliwe. To może zniechęcić. 

Jak na grę, której w zupeiności 


wystarczyłaby ręcznie rysowana grafika 
Yu-Gi-Oh! wygląda dobrze. Pole jest 
całkowicie trójwymiarowe, podobnie 
postacie. Wszystko jest ładnie 
wymodelowane, choć mam poważne 
zastrzeżenia do tego, jak wyglądają walki 
potworów. Sztucznie. Ot, jakiś dinozaur 
natrze na czarodzieja, a ten padnie na 
ziemię. Ruchy potworów są skąpe i raczej 
nie robią nic, czego nie muszą. Żadnej 
ekspresji, która mogłaby im nadać jakąś 
osobowość. Ach, naprawdę chciałoby się 
obejrzeć coś na miarę FF X, tam każdego 
Summona można było polubić. No i 
patrzenie na nie sprawiało po prostu 
przyjemność. 

Otoczka dżwiękowa nie powala. Oprócz 
bipania w menusach i marnej muzyki 
podczas walki, nie usłyszymy żadnych 
głosów. A szkoda, przecież 
zdubbingowanie tej gry powinno być 
naturalną koleją rzeczy. Zresztą tak samo, 
jak większości japońskich erpegów 
Yu-Gi-Oh! może tak naprawdę zostać 


docenione tylko przez fanów tej karcianki. 


Proszę podnieście ręce. Raz, dwa, trzy... 
Więcej nie widzę. Dziękuję. 

Reszta prawdopodobnie znudzi się po 
trzeciej walce i powróci o grania w 
prawdziwe karcianki. Ale inwazja Yu-Gi-Oh! 
nadciąga z Japonii. Będzie mania podobna 
to tej. którą zapoczątkowai Pokemon. 


CZYM JEST YU-GI-0H!? 


Yu-Gi-Oh! stworzył Kazuki Takahashi w 
1996 r. Na początku był to komiks 
opowiadający o chłopcu grającym sobie 
w karciankę. Pomysł nie chwycił i 
pierwsza animowana seria została zdjęta 
z ramówki. W 1998 autor postanowił 
zaatakować jeszcze raz. Tym razem 
zaostrzył ząbki - wprowadził straszne 
potwory I laseczki z dużymi oczami (jeśli 
wiecie, o co mi chodzi). Pomyst chwycił, 
Głównie wśród śliniących się 
dziesięciolatków, ale wkrótce dołączyli do 
nich starsi. W 2001 Yu-Gi-Oh! ruszył na 
Amerykę. Udało się. 

Jedna z imprez przeprowadzonych w 
Tokyo Dome (sponsorowana przez 
Konami), na której można było kupić 
rzadkie karty musiała zostać zamknięta z 
powodu przeludnienia. Stawiło się o. 
piętnaście tysięcy ochotników więcej niż 
mogła pomieścić hala. 

Do tej pory powstało, bagatela, 
dwadzieścia konsolowych 
odpowiedników tej gry, które sprzedały 
się w 7 milionach kopii i daty Konami 
przychód w wysokości trzystu milionów 
dolarów. Sam komiks włożył w kieszonki 
wydawcy siedemdziesiąt milionów 
dolarów. Ale to i tak nic w porównaniu 

z profitami, ze sprzedaży karcianki. 
Producenci zarobili na niej (phil) miliard 
dolarów. Gdyby zsumować wszystkie 
przychody łącznie z pałeczkami do ryżu i 
majteczkami, dałoby to (szybko policzmy) 
dwa miliardy zielonych. Czy Yu-Gi-Oh! 
odniósł sukces? Można tak powiedzieć... 
Ato przecież nic więcej, jak prosty 
system karciany. Ale wystarczy dorobić 
do tego odpowiednią ideologię i całe 
zastępy dzieciaków pójdą za nami. 

To, że znudzone swoim życiem babcie: 
jeszcze nie rzucają się z pianą na ustach 
na ten wytwór ciemności, zawdzięczamy 
tylko temu, że nie jest on u nas 
rozpowszechniony. Ale poczekajcie tylko, 
a moda na Yu-Gi-Oh! trafi i do nas. 
Szykują się kolejne krucjaty. m 


Dla fanów tego zjawiska... 


1 karcianek. 


lm Wydawca: Konami 
m Producent: Konami 
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Moto GP 3 


kazda e cit 2 RÓ R ZZOZ ZEW Z WZ TOO EZ Z ZZOZ OZĘYZA Z R O AAA 
Flagowy moto-racer Namco jak co roku wjeżdża do czytnika PS2 i zaczyna się kręcić. Bardzo szybko kręcić. 
RCA a PŁAZA EZ YZ Z ZEP OOOO CZEZEY NONE 


o już trzecia odsłona tych wyścigów 
| na PlayStation 2 i jednocześnie 
najlepsza. Tyle, że to i tak nie ma 
najmniejszego znaczenia. W końcu to 
jedyna pozycja na licencji MotoGP jaka gości 
na konsoli Sony. Fani tego sportu nie mają 
więc dużego wyboru i zapewne nawet nie 
przeczytają tej recenzji. Bo i po co? Im 
wystarczyła krótka zapowiedź w 
poprzednim numerze, stworzona na 
podstawie nieukończonej jeszcze wersji 
MotoGP 3. Teraz mam okazję zagrać w 
wersję review i mogę w końcu podzielić się 
z Wami wrażeniami na temat najnowszej 
produkcji Namco. 
Namco lubi reklamować swoich ludzi. Intro 
gry przypomina początek filmu, na ekranie 
ukazują się nazwiska twórców, w tle 
przygrywa niezła muzyczka, a całość jest 
dynamicznie zmontowana. Jak na Namco 
przystało. W pierwszych menusach 
wybieramy imię, narodowość, pieć (tak, 
można jeździć jako kobieta — szacunek dla 
Martyny Wojciechowskiej?) i strój dla 
naszego motocyklisty. Oczywiście MotoGP 3 
ma pelną licencję motocyklowych 


NOWY WIDOK! 


mistrzostw świata — piętnaście oficjalnych 
torów, dwanaście (plus ukryte) zespołów i 
jeźdźcy, wśród których prym wiedzie 
oczywiście mistrz świata — Valentino Rossi z 
zespołu Repsol Honda. Przyszedł czas na 
dalsze menusy, które projektowały 
przynajmniej dwie osoby ze skrzywieniem 
Szyi. Raz trzeba przechylać głowę w lewo, 
raz w prawo. A gdy menu dla odmiany jest 
normalnie ustawione i tak odruchowo 
przekręcamy głowę... Skąd taki pomysł? 
Na szczęście tryby i opcje na tym nie 
ucierpiały. Nie ma wprawdzie tak modnej 
ostatnio kariery, ale jest arcade, sezon, 
challenge gdzie czeka na nas sto 
zróżnicowanych zadań (każde ma trzy 
poziomy trudności). Jest także możliwość 
ścigania się z legendami wyścigów 
motocyklowych takimi jak: Wayne Gardner, 
Mick Doohan czy Wayne Rainey. 

Do tego dochodzi standardowy time trial 
oraz trochę mniej standardowy multiplayer 
— w MotoGP 3 przy konsoli może 
jednocześnie zasiąść czterech graczy. 
Oczywiście grafika traci sporo ze swego 
zwykłego uroku i jakości, ale możliwość 
sprawdzenia się w rywalizacji z kumplami 
jest warta takiego wyrzeczenia. 
Jeżeli chodzi o oprawę, MotoGP 3 nie różni 
się specjalnie od części drugiej. Co wcale nie 
znaczy, że jest brzydkie — to nadal 
najładniejszy moto-racer na PlayStation 2. 
Jest płynny jak zmrożona wódka, giadki i 
szybki. Nie chrupie, i choć ilość detali i 
elementów otoczenia trasy nie jest może 


GŁMNOLLEC 


Team Lovei:A CB 


Yamaha Team 


» Requiroment 


Do your bost 


oszałamiająca, to i tak żaden inny wyścig 
motocyklowy na PS2 nie podskoczy dzielu 
Namco. Animacja również jest śliczna - to, 
jek balansuje motocyklista, jak „otwiera się" 
podczas hamowania przed ostrymi 
zakrętami, czy wreszcie praca zawieszenia — 
wszystko najwyższej klasy. 

Dźwiękowcy spisali się gorzej od grafików — 
muzyczki są badziewne (jak zwykle w 
przypadku japońskich wyścigów), a reszta 
„tylko” bardzo dobra. Na zmniejszenie 
oceny za dżwięk wpływ ma brak obsiugi 
dżwięku przestrzennego. Do wyboru mamy 
tylko stereo i mono, a to trochę mało jak na 
XXI wiek. Tylko posiadacze telewizorów 
panoramicznych będą zadowoleni 
— MotoGP 3 obsiuguje format 
obrazu 16 : 9. 

Sterowanie jest bardzo, ale to 
bardzo czułe. Przyciski należy 
wduszać z odpowiednią siłą, 
żeby zapobiec uślizgowi 
tylnego koła w zakrętach 
i uniknąć wywrotki. Gatką ; 
również trzeba 
delikatnie operować — 
przechyły 

maszyny są bardzo „ 
giębokie i tatwo, 


ciasne lub zbyt szerokie wejście w zakręt. 
Na ustawieniach zręcznościowych gra się 
dość prosto - nie trzeba w zakrętach 
kontrolować obrotów silnika, można 
wyjeżdżać z toru bez obawy o wywrotkę i 
tak dalej. Przy symulacji jest już dużo 
trudniej, choć nadal zderzenie z innym 
uczestnikiem wyścigu nie zaowocuje 
wypadkiem. 
Jedynym chyba rozczarowaniem (lub 
udogodnieniem, jak kto woli) jest znikomy 
wpływ gracza na ustawienia motocykla. 
Da się ustawić (za pomocą prostych 
suwaków) tylko kilka najbardziej 
podstawowych parametrów — 
przyspieszenie, sterowanie, hamulce i 
biegi oraz wybrać sobie 16.5 calowe lub 
17 calowe opony. Upraszcza to sprawę 
laikom, ale miłośnicy grzebania w silnikach 
i innych elementach tych potężnych 
maszyn nie będą specjalnie 
usatysfakcjonowani. 
Fani wyścigów motocyklowych nie mają 
specjalnego wyboru. MotoGP 3 jest 
pozycją obowiązkową. No chyba, że mają 
już jedną z poprzednich części. 
Jeżeli jednak tę grę kupią, to z 
pewnością się nie zawiodą, bo 
MotoGP 3 wart jest każdej wydanej 
na niego złotówki. Grywalny, 
tadny, diugi i wymagający. 
Czy potrzeba czegoś 
iwięcej? Pewnie tak, ale 
jakoś nikt nie kwapi się z 
dostarczeniem tego na 
rynek. 

Marcellus 


Najlepsza... I jedyna w swojej 
klasie na PS2. 
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World Racing 


W zapowiedziach ta produkcja nosiła tytuł Mercedes- 


Benz World Racing. Jednak koncern ze Stuttgartu 


wycofał swoją nazwę. 


a całe szczęście pozostawił 
N wszystkie samochody. 

Nie ma co ukrywać. Ta pozycja 
przeznaczona jest dla maniaków 
samochodów spod znaku trójramiennej 
gwiazdy. Dlaczego? Ano dlatego, że nie 
uświadczymy tu samochodów żadnych 
innych producentów. Co w zasadzie nie 
jest wcale takie złe, z jednego prostego 
powodu. Różnych modeli mercedesów 
znajdziemy tu... sto dziewięć (1). Kombi, 
terenówki, bolidy, coupe, limuzyny, 
kabriolety, sedany... Wózki małe, duże, 
stare, nowe - prawie wszystko, co 
Mercedes ma lub mia! do zaoferowania. 
Twórcy gry zdecydowanie postawili na duże 
liczby. Sto dziewięć modeli mercedesa, sto 
siedemnaście tras, czterdzieści osiem misji i 
szesnaście tytułów mistrzowskich do 
zdobycia. Z calą pewnością maniacy tej 
marki nie zawiodą się na tej pozycji. Zresztą 
fani wyścigów również nie będą jej mieli 
zbyt wiele do zarzucenia, bo to catkiem 
przyzwoita produkcja. A można było mieć 
pewne obawy bo zarówno wydawca (TDK 
Mediacitve) jak i producent (Synetic) do tej 
pory nie błyszczeli. 

Liczby już znacie, i mam nadzieję, że zrobiły 
na Was odpowiednie wrażenie. Na mnie 
zrobiły. Jednak to jeszcze nie wszystko. Co 
powiecie na taki bajer - na każdej trasie 
można wyjechać poza wyznaczoną ścieżkę i 
pozwiedzać sobie okolicę. A ta jest 
naprawdę spora. Na przykład trasa miejska 
- można pojechać praktycznie wszędzie, 
zwiedzić każdą uliczkę, każdy zaułek i choć 
obszar jest oczywiście ograniczony (ale 
bardzo duży) to zrobiono to na tyle 
sprytnie, że prawie tego nie odczuwamy - 
trasy prowadzą aż za miasto i tam 
zawracają, żeby wprowadzić nas do 
metropolii w innym miejscu. Podobnie jest 
w innych lokacjach. Można zwiedzać i 
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Miasta są duże i można je zwiedzać - niestety, nie ma ruchu ulicznego! Miasto zdaje się być wymarłe... Epidemia jakaś czy co? 


zwiedzać i prawie zawsze jest na co 
popatrzeć, bo World Racing wygląda bardzo 
schludnie. Oczywiście ogrom okolicy i 
musiat odbić się na wydajności silnika gry. 
Momentami bardzo brakuje płynności, ale 
da się z tym żyć. Podobnie jest z 
dorysowywaniem się trasy, a raczej 
obiektów — w oddali wyłaniają się z nicości 
miejskie zabudowania czy inne obiekty, ale 
nie przeszkadza to specjalnie w 
pozytywnym odbiorze WR. 

Z jednym jednak programiści z Synetic 
przesadzili. Każdą trasę po brzegi 
wyładowali latającymi pierdótkami — co 
kilkanaście sekund możemy zobaczyć 
przelatujący helikopter, samolot, sterowiec, 
lotnię, balon czy NOL. Nie wiem po co tyle 
tego, a już przegięciem są te latające 
talerze - w pewnym momencie myślatem, 
że to X-Files. Z drugiej strony trzeba jednak 
przyznać, że Niemcy z Synetic znają się na 
swojej robocie. Trasy są ciekawe i dość 
dlugie, zmienia się pogoda, a szczególików 
w otoczeniu drogi jest mnóstwo. 
Samochody, co zrozumiałe, są bardzo 
dokładnie odwzorowane (nawet kokpit!) i 
na dokładkę ulegają zniszczeniu. 

WR jest kolejną grą, która udowadnia, że 
Xbox naprawdę jest tatwy w 
programowaniu i nie trzeba mistrzów, żeby 
wyciągnęli z niego przyzwoitą grafikę. 
Dźwiękowcom poszło jednak gorzej, 
muzyczki są kiepściutkie, choć to nie 
problem, bo jest przecież możliwość 
podłożenia własnej ścieżki audio tto już 
standard w grach na Xboxa). Niestety, 
dźwięki wydawane przez samochody i te 
dobiegające z otoczenia toru również nie 
zachwycają. Da się je znieść, ale 


Bump-mapping na poboczach i asfalcie. Lepsze niż rozmyte teksturki, prawda? 


przyjemności wielkiej w ich siuchaniu nie 
ma. 

Styl jazdy w WR można regulować 
pomiędzy Arcade a Simulation. Domyślnie 
ustawiono suwak pomiędzy tymi dwiema 
wartościami i muszę przyznać, że jak dla 
mnie tak wiaśnie jest najlepiej. Co wcale nie 
znaczy, że nie warto poszukać modelu jazdy 
bardziej odpowiadającego własnym 
wymaganiom. Samochody dobrze i co 
najważniejsze szybko reagują na nasze 
poczynania, a jazda w kontrolowanym 
poślizgu na zakrętach bardzo się przydaje i 
jest efektowna. Wprawdzie fizyka czasami 
zawodzi, ale nie przeszkadza to zbytnio w 
czerpaniu przyjemności z zabawy. Niestety, 
jak to często ostatnio się zdarza, zawiodły 
kolizje z innymi autami. Wyglądają sztucznie 
i jak zwykle premiują kierowców 
kierowanych przez sztuczną inteligencję. I 
tu ciekawostka — World Racing, na wzór 
Project Gotham Racing, promuje kulturalną 
jazdę. Nasze działania podczas wyścigu 
mają później swe odzwierciedlenie w 
statystykach kierowcy. Gra dodaje punktów 
z wyprzedzanie, poślizgi i kulturalną jazdę, a 
odejmuje za nachalne i nagminne ścinanie 
zakrętów. Mało tego - potrafi nawet 
przyhamować nasz samochód gdy za 
bardzo zetniemy zakręt. Karane jest 
również jeżdżenie na chama - wypychanie 
przeciwników na zakrętach i tym podobne 
akcje. Ale kto by się takimi drobnostkami 
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przejmował - liczy się przecież zwycięstwo 
w wyścigu. 
World Racing jest w ogólnych założeniach 
bardzo podobne do Project Gotham. 
Podobnie przebiega kariera i odkrywanie 
kolejnych tras i samochodów, zbliżone są 
opcje wyboru rejestracji naszej fury i 
jeszcze cała tona innych detali. Można by ją 
uznać za kompletną zrzynkę gdyby nie fakt, 
że są tu trasy położone również poza 
miastem i jest ich całkiem sporo. A także to, 
że niektóre nadają się tylko i wyłącznie dla 
samochodów terenowych. Aha, no i nie jest 
oczywiście tak ładna jak PGR. 
WR nie popchnęto wyścigów na jakieś 
nowe trasy, nie poraziło konkurencji żadną 
specjalną innowacją, ale w swojej klasie 
średnich produkcji jest calkiem niezła 
propozycją. Nie wybitną, a właśnie nieztą. 
Marcellus 


Mercedesy są spoko. Ta gra 
również. 
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Metroid Prime 


Pięć miesięcy przyszło czekać Europejczykom na Metroid Prime. Pocieszam się 
jedynie faktem, że również Japończycy musieli tyle odcierpieć. 


ie gralem w poprzednie części 
Metroida na 8 i 16-bitowych 


konsolach. Nie sądzę także, żeby 
przytłaczająca większość z Was miata 
jakiekolwiek wspomnienia związane z tą 
serią. U nas popularność konsol zaczęła się 
wraz z nadejściem PSX'a, a do tego czasu w 
takim USA sprzedano kilkadziesiąt milionów 
SNES'ów i MegaDrive. Zostawmy więc na 
boku wspomnienia, odwoływanie się do 
przeszłości i zachwyty nad starymi 
Metroidami. Wystarczy powiedzieć, że jest 
to kultowa seria przygodowych 
platformówek. Kultowa w hardcore'owych 
kręgach zza oceanu. 
Dla nas kultowa raczej nie jest, ale dla 
posiadaczy GameCube ma szansę się nią 
stać. Oto bowiem przed Wami jedna z gier, 
którą po prostu trzeba kupić. Jest tak 
dobra. 


Prime time 

Metroid Prime zakuwa gracza w pancerz, 
pod którym ukrywa się niejaka Samus Aran 
- towczyni nagród, postrach szumowin 
zamieszkujących galaktykę. Dzielna 
zawodniczka ląduje na plancie Talon IV w 


40) reo plus nr 52. kwiecień 2002 


Morph ball w caiej okazałości. Samus może zmienić się w nią w dowolnym momencie. Porusza się bardzo szybko. 


celu eksterminacji kosmicznych piratów. 
Wszystko, co ma to niezwykie umiejętności 
i specjalną zbroję bojową, która pomaga jej 
w opresjach. Planeta zamieszkiwana byta 
przez dziwne istoty, które - jak zwykle — 
pozostawiły po sobie masę ciekawych ruin i 
ukrytych baz. Świat otaczający Samus żyje i 
niespecjalnie chce odkryć przed nią swoje 
sekrety; trzeba mu je wyrwać silą. 


Otoczenie podzielone zostało na sekcje, ale 
nie są to kolejne levele, nie mające wiele 
wspólnego z resztą. Często można i trzeba 
się cofać i to o dobry hektar, by następnie 
przebić się dalej, ale wrażenie ciągłości 
pozostaje. 

Zabawa w Metroid opiera się na 
odpowiednim wykorzystaniu możliwości 
zbroi bohaterki. Zbroja ta, stworzona przez 
rasę starożytnych, jest prawdziwym 
ewenementem i pozwala nie tylko na 
przyjmowanie pocisków na pancerz, ale 
także na wiele więcej — przede wszystkim 
na morfowanie się w specjalną kulę, dzięki 
której towczyni może szybko się 
przemieszczać, a także dotrzeć do miejsc, 


które są niedostępne dla jej standardowej 
postaci. Widok przełącza się na tpp, 
pokazując wirującą kulę w catej okazałości, 
lub z boku - a wtedy Metrioid ma wiele 
wspólnego z platformówką. Warto 
zauważyć, że autorzy nie potraktowali tego 
elementu po macoszemu - turlanie się w 
kuli jest równie przyjemne, co zabawa w 
fop. 

Istotnym elementem wyposażenia Samus 
są przesłony na hetm zwane visorami. 
Oprócz standardowego, służącego do walki, 
jest skaner, pokazujący informacje o 
przedmiotach, czy stworzeniach 
zamieszkujących Talon IV, a także visor 
reagujący na ciepło i klasyczny x-ray. 
Podobnie jak kula, koncept ten doskonale 
sprawdza się w akcji i dodaje 
różnorodności. 

W miarę postępów rośnie także arsenat 
bohaterki, pojawiają się coraz lepsze i 
cięższe fuzje, a także inne rozszerzenia, jak 
choćby wyższy skok. 

Gra jest świetnie zaprojektowana i 
przemyślana. Wszystkie elementy łączą się 
w znakomitą zabawę, w której jest czas 
zarówno na jatkę, jak i na spokojniejsze 
momenty. Raz śmigamy jako kula po 
tunelach, starając się zdążyć przed 
upływem czasu do wyjścia, by za chwilę 
szukać tajnych przejść, aby wreszcie 
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zmierzyć się z bossem pod koniec poziomu. 
Metroid uczy gracza korzystania z nowych 
zabawek, zostawia mu pole do manewru, a 
gdy ten nie może sobie poradzić - po 
jakimś czasie stara się pokazać drogę. W 
Prime są setki ciekawych i nowatorskich 
pomysłów, ale szkoda mi o nich pisać. Chcę 
zostawić Wam element zaskoczenia, bo 
wierzę, że zdobędziecie tę pozycję. 

Może jeszcze dwa zdania o sterowaniu. 
Choć na początku trzeba poświęcić chwilę 
na przyzwyczajenie się do nie do końca 
typowego układu komend, to przyjemność 
z kierowania Samus jest olbrzymia. Jest 
czułe i dopracowane, szczególnie przy 
skokach, co zawsze było piętą achillesową 
gier fpp. 


Powinniście jednak wiedzieć... 
Tak, jestem zachwycony Metroid Prime. Nie 
znaczy to jednak, że nie dostrzegam sporej 
liczby rzeczy, na które warto Was uczulić, 
abyście mieli petny obraz tej pozycji. 

Po pierwsze i najważniejsze, Metroid — 
nawet przeniesiony w 3D i w fpp - jest w 
dalszym ciągu labiryntówką. W takich grach 


GBA + GAMECUBE 


GameBoy Advance otrzymał 
znakomitego sukcesora serii w postaci 
Metroid Fusion, rozbudowanej 
przygodówy z mnóstwem power-upów, 
bonusów i sekretów. To jedna z 
najlepszych gier na GameBoya Advance 
— N+ zdecydowanie poleca. 

Obie gry mają ze sobą coś wspólnego. 
Aby wycisnąć z nich nieco więcej, trzeba 
najpierw je ukończyć, a następnie 
połączyć obie konsole Nintendo 
specjalnym kabelkiem. Taka fuzja 
odblokuje dwa dodatki: oryginalną grę 
Metroid (z NES-a) na GameCube, a także 
nowy kostium dla bohaterki w wersji na 
GameBoya. Niewiele tego, ale zawsze 
coś do grzebania. m 


Trójwymiarowa mapa bardzo się przydaje - 
świat jest rozległy. 


często trzeba się cofać, otwierać drzwi, 
szukać tajnych przejść, sporo kombinować z 
otaczającym bohatera światem. Wprawdzie 
w Prime rozwiązano to fantastycznie i gracz 
doktadnie wie, po co i gdzie się cofa, to 
jednak krąży po własnych śladach. Nie jest 
to może wadą, ale... Jeśli spodziewacie się 
Cube'owego odpowiednika dajmy na to 
Halo, to Prime nim nie jest. Halo stawia 
przede wszystkim na walkę (stąd „combat 
evolved"); jest ona motorem napędowym i 
rozwiązano ją najlepiej na świecie. W Prime 
walki także są (a niektóre bossskie!), ale to 
nie one grają tu pierwsze skrzypce. Walka 
jest tu uzupetnieniem eksploracji. A jeśli już 
przy tym jesteśmy - Metroid pozostał także 
platformówką. Jest sporo skakania 
pomiędzy dziurami w fpp, co czasami może 
skończyć się tragicznie. I to nie z winy 
gracza, bo ten po prostu nie za dobrze 
widzi podłoże z heimu bohaterki, nawet 
mimo tego, że skoki rozwiązano najlepiej, 
jak było można. 

Jednak mój najpoważniejszy zarzut jest 
taki, że w Prime brakuje widocznej i 
wyczuwalnej linii scenariusza oraz fakt, iż 
bohater(ka) pozostaje jedną wielką 
zagadką. Naturalnie scenariusz, a raczej rys 
historyczny jest, ale trzeba się do niego 
dogrzebać, czytając dziesiątki zapisków i 
notatek. Po jakimś czasie zwyczajnie 
odechciało mi się. Oczywiście gra 
wynagradza to, ale mimo wszystko... 
Natomiast jeśli chodzi o Samus Aran - otóż, 
dawno nie widziałem giównego bohatera, o 


granted. Piease step into 
| the nalogram. 


CO WIDZI SAMUS ARAN, CZYLI RZECZ O VISORZE I HUDzie 


którym nie mam kompletnie nic do 
powiedzenia. żadnych odczuć. Po prostu 
jest to postać zakuta w fachowy pancerz. 
Równie dobrze mógiby siedzieć tam 
ktokolwiek. 

Recenzenci z japońskiego Famitsu 


najwyraźniej również dostrzegii coś, co nie 
do końca im odpowiadało — mimo zgodnych 


peanów pod adresem Prime ze strony 


całego Zachodniego świata, Metroid Prime 


zarobił tam ocenę 33/40. No, ale nie ma 


sensu sugerować się japońskimi gustami — 
w końcu tam mieszkają goście, którzy piacą 


za wąchanie noszonych wcześniej gaci. Co 
tego, że damskich. 


Myśl ponad materią? 

Od czego tu zacząć. Może od tego: O ŻESZ 
TY!!! Jeśli ktoś niedocenia małej kostki pod 
względem możliwości graficznych, doktor 
Gulash ordynuje mu dłuższe spojrzenie na 
Metroid Prime. Dla kogoś, kto obracaniem 
w rękach joypada zajmuje się zawodowo 
ujrzenie w akcji gry powodującej zachwyt 


1. Pasek energii - pokazuje ile jej zostało. 

Nad nim znajdują się prostokąciki symbolizujące 
liczbę pozostałych akumulatorów. Gdy pasek 
zejdzie do zera, jest od nowa ładowany - ale 
jeden z prostokącków znika. 

2. Radar - widać zbliżających się przeciwników, 
dzięki czemu można się odpowiednio 
przygotować. 

3. Miernik zagrożenia - gdy Samus zbliża się do 
niebezpiecznych lokacji, miernik zaczyna szaleć. 
Niebezpieczna jest na przykład lawa. 

4. Visor - aktualnie wybrana przesłona helmu. 
Przy pomocy pada cyfrowego wybieramy 
skaner, czy wykrywacz ciepła. Standardowo 
Samus jest w trybie walki („Combat Visor"). 

5. Mapa - właściwie fragment trójwymiarowej 
mapy. Pełna staje się dotępna po naciśnięciu 


6. Pociski - O ile z lasera można pruć do woli, 
mocne pociski raczej warto oszczędzać. 

7 . Podstawowa broń - w miarę postępów 
pojawiają się tu nowe zabawki. Żółty padzik 
służy do ich przełączania. 


kolorystyce i stylistyce, z ciekawą 

architekturą, florą, dizajnem. Super. 

Jeśli chodzi o stronę techniczną 

przedsięwzięcia, jest znakomita. Animacja 

nigdy nie zwalnia. Postacie są fantastycznie 

wymodelowane, a cały świat składa się z 

miliona malutkich szczególików, które 

prędzej czy później z pewnością 
dostrzeżecie. Do tego mnóstwo efektów 
świetlnych, które Cube generuje dzięki 
sprzętowemu wspomaganiu. Dostownie nie 
ma się do czego przyczepić... No, na 
upartego można do niektórych tekstur, 

2 odstają bowiem od fantastycznej reszty. Ale 
nigdy w stopniu, który zmieni Wasze 
postrzeganie. Piękne jest też to, że dane 
doładowują się w locie. 

Muzyka niemal zawsze udanie buduje 
atmosferę, a motywy zmieniają się w 
zależności do tego, co dzieje się na ekranie. 
Momentami jednak odjeżdża gdzieś na 
dalszy plan i można o niej zapomnieć... 
Efekty zaś są pierwszej próby. Prime podaje 
audio w Dolby ProLogic Il. 


jest nie lada przeżyciem. Wierzcie mi. A tak 


właśnie było w przypadku Metroida, gdzie 
fuzja rewelacyjnego designu z silnikiem 


pierwszej próby owocuje najpiękniejszą grą 


na GameCube — po prostu. Wygląd 
odwiedzanych przez bohaterkę światów 
jest bajeczny i niezwykle sugestywny; 
doskonale działa na wyobraźnię i bez 
problemu porywa gracza. Powiem tylko 
tak: gdziekolwiek nie spojrzysz, jest na 
czym zawiesić oko. Zawsze coś przyciąga, 
zachęca do bliższego przyjrzenia się, czy 


przeskanowania. I o to chodzi. Każdy świat 


jest inny, utrzymany w odmienej 


GameGune 


lm Wydawca: Nintendo 
im Producent: ŻE 


im Liczba grać 
Wykorzystuje: 


Pereika, więcej takich! 
Na bok marudzenie, na kolana przed Retro 
Studios. Meroid Prime to rewelacyjna 
pozycja. Zupetnie inna od wszystkich gier 
fpp. a jednocześnie ciekawa, wciągająca i 
pełna niespodzianek. A przy tym techniczne 
arcydzieło; prawdziwa esencja gry 
konsolowej. Nie spodziewajcie się jednak 
epickiej historii czy miliona przerywników. 
Nintendo stawia na grywalność. 
Nie przegapcie tej pozycji... Za żadnego 
Residenta. Nawet Zero. 

Gulash 


Fantastyczna gra. Momentami aż 
brakuje tchu. 
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Wygląda na to, że chiopcy z Capcom naprawdę lubią nurkowanie. 


To już druga część podwodnego erpega. 


Sprytnie. 
iecie, jak projektuje się 
trójwymiarowe otocznie na 


W potrzeby gry? Najczęściej jedzie 


się w miejsce, które chce się zobrazować, 
obserwuje je, pstrka fotki i zbiera wszelkie 
inne materiały. | teraz wyobrażcie sobie 
taką sytuację. Developerzy ze studia Arika 
otrzymują zamówienie na grę, ale są tak 
zmęczeni poprzednią robotą, że 
najchętniej wyjechaliby do cieptych krain i 
popluskali się skąpych wdziankach. Co 
zatem robią? Wymyślają grę, przy realizacji 
której będą zmuszeni skierować swoje 
biate jak pergamin ciałka nad wodę i 
trochę popływać. Czegóż to nie robi się, 
aby zadowolić pracodawcę? 

W Everblue 2 wcielimy się w rolę Leo — 
tego samego nurka, który grat główne 
skrzypce w poprzedniej części. Tym razem 
ląduje gdzieś na Karaibach na mało znanej 
wysepce - Valentir Island. Natychmiast 
poznajemy miłą dziewczynę o imieniu Ellis. 
Oprowadza nas szybko po wyspie oraz 
pomaga zdobyć zajęcie. Pokazuje, gdzie 
można załatwić swoje interesy i 
przedstawia różnym ludziom, między 
innymi grupie nurków - Amigos. 
Zaprzyjaźniamy się z tubylcami i zaczynamy 
wykonywać dla nich mate robótki za 
niewielkie pieniądze. Nasza działalność 
szybko staje się solą w oku bardzo ziej i 
skorumpowanej organizacji — SeaDross 
kasującej za wydobywanie skarbów niezłe 
sumki. To tylko część fabuły, resztę — jeśli 
zechcecie - poznacie już sami. 

Podczas zwiedzania lądu wszystko jest 
ukazane za pomocą statycznych tet. 
jeździmy po nich kursorem i klikamy na 
różne persony, aby porozmawiać, lub 
miejsca, aby do nich sę przenieść. Nie ma 
tu niczego, co mogłoby przykuć Waszą 
uwagę na dłużej. 

Za to samo podwodne pływanie jest 
całkiem przyjemne. Wszystko 
obserwujemy z perspektywy pierwszej 
osoby. Grafika prezentuje się smakowicie. 


46 mo plus tr 52. kwiecień 2002 


Wysoka rozdzielczość, pełna paleta 
kolorów, nieskazitelna animacja. Rafa 
koralowa i zwierzątka bytujące w wodzie 
ruszają się i wyglądają dokiadnie, jak na 
przyrodniczych filmach. Aż chciałoby się 
założyć maskę i wskoczyć w ekran 
telewizora. Choć nie uświadczy się tu 
takiego przepychu, jak w Ecco. Za to 
mamy mały biąd, który wali po oczach, jak 
stuwatowa żarówka na przestuchaniu. W 
miejscach, gdzie występuje rafa koralowa 
woda musi być idealnie czysta, a co za tym 
idzie - przeźroczysta. I tu dochodzimy do 
małego paradoksu. Będąc na głębokości 
powiedzmy pięciu metrów doskonale 
widzimy powierzchnię wody i 
prześwitujące przez nią światło stoneczne. 
Ale nie zobaczymy tego, co znajduje się 
dwa metry od nas. Nieżle. 

Pod wodą dysponujemy wykrywaczem 
metali, dzięki któremu poszukiwania 
skarbów stają się de facto możliwe. 
Później dojdą jeszcze takie wynalazki jak 
wykrywacz szkia czy kości. 

Mimo, że otocznie prezentowane jest w 
pelnym 3D, nie mamy catkowitej swobody 
ruchu. Wiadomo — zatopione rzeczy 
zazwyczaj leżą sobie spokojnie na dnie i 
dlatego też jesteśmy do niego przyklejeni. 
Możemy poruszać się tylko w poziomej 


płaszczyźnie i rozglądać na boki. Za to 
kiedy wptyniemy do wraku statku, model 
sterowania zmienia się i możemy popłynąć 
wszędzie. 

Oprócz kolekcjonowania śmieciuszków 
możemy robić fotki rybkom, a później 
nawet je lowić. Podczas pobytu pod wodą 
musimy uważać na dwa czynniki — 
zmęczenie i zapas tlenu. To pierwsze 
regenerujemy podczas upojnych nocy 
spędzonych w tutejszym hotelu, a tlen 
odnawia się przy każdym kolejnym wejściu 
do wody. To nie wszystko. Należy też 
zwracać uwagę na jadowite ryby i rekiny. 
Choć raczej nie powinny nas pożreć na 
miejscu, to mogą poważnie nadszarpnąć 
zdrowie. 

Za kasę, którą dostajemy za zdobycze 
kupujemy lepszy sprzęt, pozwalający 
dlużej nurkować i odkrywać cenniejsze 
skarby. Ba, nawet zdobywamy kolejne 
poziomy wtajemniczenia i doświadczenia! 
Ale broniłbym się przed nazywaniem tego 
rasowym erpegiem. Everblue 2 posiada 
tylko część charakteryzujących ten 
gatunek elementów. Właściwie moglaby 
być to prosta symulacja nurkowania, ale 


czy wtedy by się sprzedało? 
Gra bez wad to jak żoinierz bez karabinu, 
jak mówi mój kolega (choć może to 
chodziło o co innego?) i dlatego czas na 
kwas. Po pierwsze: akwen, po którym się 
poruszamy jest przeogromny i czasami 
żeby coś znaleźć trzeba pływać dobrą 
godzinę. Jest mapka, w założeniach 
ułatwiająca sprawę. Ale tego nie robi. 
Oczywiście, jak znajdziemy już zatopiony 
statek czy samolot pukamy się w czoło i 
sami niedowierzamy, że przez tak długi 
czas nie mogliśmy go odnależć. 
Po drugie. Everblue 2 udało się doskonale 
zbudować klimat cieptych krain i 
atmosfery, która tam panuje. Autorzy 
polegli jednak przy tworzeniu czynnika, 
który zassaiby gracza na długie godziny. 
Niestety, pływanie po podobnym terenie i 
rozmawianie z piaskimi postaciami nie 
wnosi do zabawy absolutnie nic 
ciekawego, a na diuższą metę po prostu 
nuży. 
Gdyby była taka możliwość, najchętiej 
wypożyczyłbym sobie Everblue 2 na 
weekend. 

[ej 


Przyjemna, relaksująca gra - ale 
za dużo tu niedoróbek. 


A 4 
Na pancerne psy jest tylko jeden sposób 


asz bohater nazywa się Hotsuma i 
N raczej obce mu są metody Rikiego 
i Ayame. 
Zamiast podkradania się preferuje 
otwartą walkę z nadciągającą hordą 
nieprzyjaciół, co dla nas nie jest takie złe — 
dzięki temu mamy dwie gry o ninjowskiej 
tematyce, ale diametralnie różne od 
siebie. 
Shinobi to kolejny remake klasyki 
dokonany przez Segę. Gra przeskoczyła w 
pełne 3D, ale specjalnie nie zmieniła się 
pod względem zawartości. Dzielny 
wojownik prze przed siebie siekając 
wszystko, co nawinie mu się pod miecz. 
Nie ma sensu dorabiać do tego wielkiej 
filozofii, czy doszukiwać się analogii z 
wiekowym pierwowzorem - Shinobi to po 
prostu kolejna gra zręcznościowa Segi na 
Playstation 2. 
Opowiadany przy pomocy niezłych 
przerywników rys scenariusza wygląda 
tak: Hotsuma jest liderem klanu Oboro. 
Czarodziej Hiruko jest ztym bękartem. 
Hotsuma ma za sobą mroczną przeszłość. 
Hiruko patrzy w przyszłość i atakuje Tokio, 
przy okazji wycinając klan Oboro, a 
następnie wskrzeszając jego członków by 
stanęli do walki ze swoim byłym szefem. 
Hotsuma jest wściekły i żądny zemsty, 
więc zabiera się do dzieła. 
Jak wspominatem, Hotsuma preferuje 
raczej frontalny atak. Na jego drodze stają 
wskrzeszeni wojownicy, zakute w zbroję 
psy, fruwające czachy zwane 
helispawnamii i inne równie mato 
przyjemne towarzystwo. Na swoje 
szczęście (lub nie - zależy, jak na to 
patrzeć) nasz bohater włada konkretnym 
orężem. To Akujiki, przeklęty miecz 
czerpiący energię z zabitych nieprzyjaciól. 
Lub, jeśli w pobliżu nie ma zabitych 
nieprzyjaciót, czerpiący energię od 
swojego właściciela. Ciekawa ta katana, 
prawda? W zamian jednak oferuje sporą 
się cięcia, co szczególnie widać, gdy ciało 


R 


Brother, | thank you for all that you 


have taught me until this day. 


- atak od tyłu. Na 
szczęście nie są zbyt wytrzymałe, podobnie jak niebiescy ninja. 


Shinobi 


Pierwszeństwo w kategorii „najchłodniejszy konsolowy 


ninja” należy bez wątpienia do Rikimaru, ale w mieście 


nieprzyjaciela dotkniętego 
przez Akujiki nagle rozjeżdża 
się na dwie strony. 

W ten sposób autorzy 
zapewnili sobie, że gracz nie 
będzie unikat walk. Bo nie może - 
musi cały czas karmić miecz. Inaczej 
przejście każdego poziomu trwałoby kilka 
minut, a tak - zabawa zostaje wydłużona. 
Sprytne, a dodatkowo mało uciążliwe dla 
gracza — walki w Shinobi są bowiem 
esencją zabawy. Bohater zna kilka 
prostych combosów, może także na chwilę 
znikać (i śmigać niczym wiatr), wysoko 
skacze i biega po ścianach - wystarczy do 
nawiązania konwersacji z grupą 
otaczających go dziwnych koleżków. 
Dodatkowo, jeśli Hotsuma załatwi 
ostatniego przeciwnika w czasie nie 
przekraczającym czterech sekund od 
momentu rozprucia pierwszego, oglądamy 
fachową scenkę. Gra zatrzymuje się na 
chwilę, Hotsuma strzela pozę i coś tam 
gada, a wszyscy wrogowie psują się w 
bardzo efektowny sposób. Ninja ma także 
podręczny zapas noży do ciskania oraz 
kilka rodzajów ataków magicznych, które 
przydają się w sytuacjach pozornie bez 
wyjścia. Z chęcią jeszcze wspomnę o 
możliwości lokowania się na wybranym 
przeciwniku (dzięki temu można go 
okrążać, bo Hotsuma przez caty czas stoi 
do niego przodem) bez którego walka w 
3D raczej nie ma sensu. 

Między walkami Hotsuma przemieszcza się 
do przodu, omijając liczne dziury i 
wyziewy gazu. Tu przydaje się podwójny 


jest nowy zawodnik. I to nie Michael Dudikoff! 


skok oraz chłodna 
umiejętność biegania po 
ścianach. Element 
platformowy jest 
3 zaakcentowany bardzo silnie i z 
czasem staje się szalenie 
wymagający - zresztą jak cała gra. Bo 
Shinobi szybciutko robi się trudne. A także 
upierdliwe - po śmierci trzeba powtarzać 
całą sekcję od początku, co znów 
sztucznie przediuża czas zabawy. 
W tak oldskulowej zabawce nie mogio 
zabraknąć bossów. Walka z bojowym 
śmigtowem (cóż, trzeba ciąć go kataną) 
czy wystannikami złego czarodzieja jest 
trudna, ale dużo bardziej zabawna niż z 
calą resztą przeciwników. Co z kolei 
prowadzi do stwierdzenia, że Shinobi to 
naprawdę klasyczny przedstawiciel starej 
szkoły, z odświeżoną oprawą. 
Ata jest w porządku. Design to mocna 
strona tej pozycji; wystarczy popatrzeć na 
głównego bohatera i jego zbroję. Do tego 
powiewający i zatamujący się czerwony 
szal... Ma chłopak styl. Przeciwników 
wykonano poprawnie, podobnie jak 
otoczenie. | choć w sumie nie ma się czym 
zachwycać (może ptynnością animacji, 
która nigdy nie spada poniżej 60 klatek), 
to jednak na Shinobi patrzy się a 


Wykorzystuje: Dual S 


> ROSBGEniiki 
THE REVENGE OF SHINOBI 


Wskrzeszone Shinobi wylądowało także 
na GameBoyu Advance. Sega 
zdecydowała się jednak przekazać prawa 
do tej i mnóstwa innych gier THQ, stąd w 
The Revenge Of Shinobi brakuje 
japońskiego geniuszu. 

Poza tym autorzy poszli po najmniejszej 
linii oporu tworząc grę prostą i nudną. 
Kierowany przez nas ninja po prostu idzie 
cały czas w prawo, tnąc setki samurajów 
niczym pędy bambusa. Czasem wbije się 
do jakiegoś domu by przełączyć wajchę i 
to tyle - 25 poziomów tego samego. 
Nawet wprowadzenie kilku fajnych ruchów 
dla bohatera, tudzież ninjowskiej magii nie 
ratuje tego średniaka. Trzeba jednak 
oddać honory wykonaniu - The Revenge 
Of Shinobi ma ładną grafikę I znakomitą, 
nastrojową muzykę. 

Oprócz tego — nuda. A szkoda. M 


przyjemnością. 
Zaskoczyta mnie muzyka — bardzo 
przypomina stare aranżacje, często 
używane w grach na 16-bitowe systemy. 
Znów powrót do korzeni. Gra pozwala 
także wybrać język japoński lub angielski, 
ma również sporo bonusów. 
Shinobi nie spodoba się każdemu. Gra jest 
trudna, ale jednocześnie schematyczna i 
przewidywalna. Osobiście wolatbym, żeby 
Sega bardziej pogrzebała przy tym tytule. 
Gulash 
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Xenosaga Episode I:Der Wille Zur Macht 


ednak nie tylko tytuł jest tu 
J niestandardowy - Xenosaga jest 

iście kosmicznym eRPeGiem, który 
rzuci gracza w najodleglejsze zakątki 
Wszechświata. 
Grę rozpoczyna intro, którego treści bliżej 
do pierwszej części przygód Dr. Jonesa, 
czyli kultowych "Poszukiwaczy zaginionej 
arki” niż futurystycznej sagi. Wykopaliska 
gdzieś w pustynnym otoczeniu Afryki, 
mnóstwo ludzi grzebiących się w piasku, 
wiejący wiatr i pan archeolog w chustce 
na głowie, podekscytowany najnowszym 
znaleziskiem — błyszczącym monolitem 


<<ŚS<CSCLLLLZZ 
Niemieckojęzyczne tytuty zawsze byty domeną Square (Einhander, Ehrgeiz, etc.) - 
tym razem i Namco sygnuje grę germańskim podtytułem. Ale ja wolę już nawet 
The Will to Power niż mało swojskie Der Wille zur Macht. Myślę, że większość z 
Was także - taka już nasza, polska mentalność. 


zwanym Zohar. Szybko jednak naszym 
oczom ukazuje się napis "4000 lat 
później”, a akcja przenosi się na poktad 
bliżej nieokreślonego pojazdu 
kosmicznego, gdzie po raz kolejny 
zobaczymy tajemniczy artefakt. Od tej 
pory napięcie stale rośnie, budowane 
<o = 


przez interesujące sceny i bardzo dobrą 
muzykę towarzyszącą poczynaniom nowo 
poznanych bohaterów. 


zawartość 

Patrząc chronologicznie, Xenogears jest 
epizodem piątym w sadze składającej się 
z sześciu części, a którą dumnie 
rozpoczyna Xenosaga: Epizod Pierwszy: 
Rządza Władzy. Historia rysuje się z 
początku dosyć standardowo. W odległej 
przyszłości, ród ludzki, po zgłębieniu 
tajników międzygalaktycznych podróży, 
postanawia porzucić swe ziemskie 


Oczywiście nie brakuje dość liniowej eksploracji. Na szczęście - oglądanie półgodzinnych filmów może uśpić 
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legowisko i wyruszyć na poszukiwanie 
swego przeznaczenia pośród gwiazd i 
zaspokoić drzemiący w nim głód wiedz 
Opowieść szybko nabiera rumieńców, gdy 
dołączy do niej tajemniczy gatunek 
obcych sworzeń, zagrażający w 
bezpośredni sposób rodzajowi ludzkiemu, 
zwany Gnosis. Gnostycyzm (gnoza) to w 
naszym świecie starożytna doktryna 
religijna (pogląd), zakladająca, iż materia 
w istocie jest zta, za to niektórzy noszą w 
sobie pierwiastek duchowy, a 
najważniejszy jest świat ponadzmystowy, 
gdyż to on prowadzi do poznania 
Absolutu. Niesamowite możliwości obcych 
mogą mieć z tym sporo wspólnego. Ale 
czy mają? 


Naszą główną bohaterką zostaje dowódca 
do spraw badań naukowych firmy Vector 
Industries, Shion Uzuki. Shion jest śliczną, 
miodą dziewczyną o bujnej czuprynie i 
wielkich, szafirowych oczach chronionych 
przez pleksiglasowe szkia wielkich 
okularów. Widocznie nie mogło być 
inaczej i w myśl zasad Hollywood, gdzie 
awudziestoletnia blondynka o 
nieprzeciętnej urodzie może być 
światowym ekspertem ds. broni 
nuklearnej, tutaj twórcy postawili po raz 
kolejny na sprawdzony schemat - 
zyskanie sympatii u mężczyzn - 
wzrokowców. Razem z Shion poznajemy 


<HISERIT 


Walki są efektowne i miejscami nowatorskie, choć naturalnie daleko im do tych z Finali. Ciekawe, czy coś przebije Final Fantasy X... Pewnie Final Fantasy XII. 
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drugą bohaterkę, by zaraz po 
przełknięciu śliny dowiedzieć się, iż jest 
bojowym androidem o nazwie KOS-MOS, 
przeznaczonym do walki z Gnosis. W 
miarę kontynuowania rozgrywki, 
poznamy jeszcze sporo, często bardzo 
interesujących twarzy - zarówno 
pochodzenia organicznego, jak i te 
sztuczne, stworzone przez ludzi. Jest 
więc M.0.M.O. (Multiple Observative 
Mimetic Organicus) - szpiegowski robot 
o wyglądzie dwunastoletniej 
dziewczynki, tajemniczy Chaos 
(ponownie dostrzegam w grze 


GRA TO CZY FILM?! 


| kontrolę nad grą i pozostaje nam 

jedynie podziwianie tego. co przygotowali 
dla nas twórcy (lub skorzystanie z opcji 
Skip, by pominąć fragmenty, które na 
przykład już widzieliśmy). Mnie to w smak, 
gdyż lubię „„filmowe” produkcje. Niektórzy 
jednak mogą uznać to za wadę, gdyż - 
podobnie jak na przykład w takim MGS2 - 
nagromadzenie wszelkiego rodzaju 
niegrywalnych elementów programu może 

znudzić. Jeżeli od gry RPG oczekuje: 
przede wszystkim. że będziesz mógł sobie 
pobiegać, pozabijać potwory, ponabijać: 
punkty doświadczenia, nakupować 
przedmiotów, wyposażyć postacie, iść, 
zabić bossa i obejrzeć zakończenie, a jej 
epickość | rartację odsuwasz na drugi 
plan, możesz srodze się zawieść. Ta gra 
bazuje przede wszystkim na swojej historii 
choć inne jej elementy również nie 
pozostawiają wiele do życzenia. Aby 
zniecierpliwieni czytelnicy nie musieli 
przebijać sie przez tekst recenzji do końca 
w poszukiwaniu odpowiedzi na pytanie 
„Czy kupić?*, od razu napiszę, iż stosunek 
do oglądania mnóstwa (skądinąd 
świetńychi) przerywników będzie w 
przypadku tej gry decydującym czynnikiem 
przy rozważaniu jej nabycia, 


symbolikę: znaczenie stowa Chaos pewnie 
znacie, ale być może nie każdy z Was wie, 
że Kaos jest przeciwieństwem Kosmosu, 
który oznacza tad i porządek), kolejny 
miodociany - Junior, Mathews, Tonny, 
Hammer czy cyborg Ziggy tworzący z 
M.0.M.O. niesamowity, niespotykany i 
zapadający w pamięć gięboki układ - 
relację ojciec-córka. A to dopiero początek - 
jest ich znacznie więcej! Postacie od 
samego początku rysują się dosyć 
wyraziście, by w dalszej części gry sprawić, 
że niektórzy gracze przywiążą się do nich 
emocjonalnie. Do tego dochodzą nasi 
antagoniści, mnóstwo postaci pobocznych 
zaprzątniętych swoim życiem, sprawami i 
problemami. Widać tu na każdym kroku 
kunszt autorów, którzy stworzyli dla nas 
prawdziwe uniwersum. 


Prócz problemów czasu rzeczywistego czyli 
walki z obcymi, zastanawiania się czym jest 
Zohar, poznawania kilku tajemniczych 
postaci i paru innych zawiłości gry, szybko 
natrafimy również na liczne retrospekcje 
ukazujące bolesną przeszłość naszej 
bohaterki. To wystarczy, by przytrzymać 
gracza przy konsoli przez pierwszych parę 
godzin wypełnionych licznymi 
wprowadzeniami i zapowiedziami tego, 
co ma wkrótce nastąpić. Jeżeli do tego 
czasu gracz nie zrezygnuje, z pewnością 


potknie bakcyla i da się ponieść dalszej 
części tej epickiej przygody. 


Znowu Matrix?... 

Bohaterki wśród białego otoczenia 
natychmiast przywodzą na myśl programy 
treningowe znane ze wspomnianego 
filmu. I stusznie, gdyż o to właśnie 
chodzi. Po zapoznaniu się z 
główną bohaterką oraz jej 
towarzyszką, przychodzi czas 
na poznanie systemu walki. 
Nie jest niesamowicie 
innowacyjny, ale za to 
wygodny i prosty do 
opanowania. Już na samym 
początku będziemy mogli 
poznać parę sztuczek, jakie ma 
do zaoferowania (np. 
wykonywanie prostych 
kombosów, czym jest boost. 
jak zmieniają się 
modyfikatory 
podczas 
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tur, etc.), które z powodzeniem 
wystarczą, by prowadzić walki skutecznie 
i niemonotonnie. Gdy po jakimś czasie 
dojdzie to tego AGWS (Anti-Gnosis 
Weapons System) i potyczki mechów, 
mogę zagwarantować, że zrobi się 
naprawdę interesująco! 


w przeciwieństwie do serii Final Fantasy, 


BA i innych, gdzie nie widać 


przeciwników, a walki przytrafiają się 
w generowanych losowo, 
przypadkowych miejscach, tym 
razem nasi przeciwnicy są 
doskonale widoczni. Podobnie 
jak postacie, mają oni 
charakter polygonalnych 
modeli poruszających 
się wraz z nimi po 
lokacjach. Można więc 
> próbować ich omijać, 
aby uniknąć 
konfrontacji (lub 
nawet spróbować 
uszkodzić ich 
poprzez 
detonację jakiejś 
stojącej opodal 
beczki), lecz nie 
zawsze daje to 
pożądane rezultaty - oponent 
może nas dostrzec i przyspieszyć 
nieco kroku, by za wszelką dopaść 
nas i rozpocząć potyczkę. Często 
czekają nas niespodzianki - na 
przyktad wtedy, gdy wróg, 
| reprezentowany poprzez jeden 
| model, po rozpoczęciu walki okaże 
j się znajdować pod bardzo silną 
obstawą. Nie wszystko więc jest 
Ą dla gracza widoczne jak na dłoni. 
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Nie zmienia to faktu, iż takie rozwiązanie 
daje nam większą swobodę oraz czyni grę 
nieco bardziej przewidywalną. 

Przejrzyste tutoriale w postaci 
nadchodzących e-maili tatwo 
wprowadzają w zasady i tajniki gry, a 
sama zabawa z pocztą elektroniczną jest 
bardzo ciekawym patentem. Przeglądanie 
skrzynki pocztowej, odpisywanie, 
związane z tym zadania i profity są 
naprawdę wyśmienitym i nowatorskim 
docatkiem idealnie pasującym klimatem 
do tej gry. 


Wizja 

Wizualnie Xenosaga nie jest niczym 
specjalnym. Większość fanów RPG 
widziała już przecież FFX, a nadchodzące 
FFX-2 oparte na poprawionym engine'ie 
dziesiątki ponownie podniesie 
poprzeczkę. Nie można jednak 
powiedzieć, żeby Xenosaga była graficznie 
słabym tytulem. Co więcej - 
zdecydowanie plasuje się w czotówce. 
Dodatkowo, fakt, iż na konwersję z 
japońskiego potrzebny był cały rok, 
przemawia zdecydowanie na korzyść 
produktu Namco. Wszelkie wstawki 
przerywnikowe, w które gra obfituje, 
zrealizowane są na bardzo wysokim 
poziomie. Postacie poruszają się dosyć 
ODROBINA HISTORII 
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Bohaterowie są oczywiście odpowiednio przekolorowani - jak zwykle w japońskich erpegach. Ci z Xeno to nic przy nowym Breath Of Fire... 


realistycznie, mimika twarzy wypadła 
calkiem nieżle (choć ponownie mamy do 
czynienia z sytuacją, gdzie anglojęzyczny 
lektor podkiada głos postaci, która 
porusza ustami tak, jakby mówita 
po japońsku), choć o porównaniu 
do FFX nie może być mowy. 
Modele postaci są tadne, wyrażne 
- choć czasami zbyt mało 
zróżnicowane. Lokacje, które 
przyjdzie nam zwiedzić 
również wyglądają 
nienagannie. 
Futurystyczna 
tematyka gry daje 
nieco odmienne 
rezultaty, niż w 


fakt, że zdecydowana większość muzyki 
towarzyszy wyłącznie niegrywalnym 
sekwencjom.. Muzyki podczas właściwej 
gry nie jest wiele, co po raz kolejny 
„23 dedykuje grę przede wszystkim 
>, | miłośnikom oglądania długich 
„- sekwencji filmowych, którymi gra 
_ | po prostu ocieka, a ścieżka 
Z dźwiękowa wydaje się być 
R swoistym „exclusivem” właśnie dla 
nich. I dobrze, 
„ Pozostała część oprawy dźwiękowej 
brzmi całkiem zachęcająco. 
Anglojęzyczny dubbing 
wykonany jest z uczuciem, w 
głosach bohaterów stychać 
NAf emocje, a otosy pasują do 


przypadku postaci. Shion sprawia 
większości gier wrażenie nieco zagubionej, 
RPG, ale to | delikatnej i wrażliwej 
dobrze - dziewczynki, zaś KOS-MOS 
różnorodność pomimo kobiecego głosu 


jest potrzebna, 
by nie popaść w 
rutynę podczas 
kolejnych 
wypraw 
mających na celu 


nie przestaje być bojową 
maszyną mówiącą w 
specyficzny sposób. 
Odgłosy walki oraz 
wszelkie inne SFXy 
N. nie ustępują 


uratowanie świata, 4 + muzyce i 

zabicie księżniczki — 9, dubbingowi 

czy poślubienie sp, trzymając wysoki 
smoka. poziom. 

Fonia 


U OSY! 
2/5 


Pieczę nad muzyką 
sprawował Yasunori 
Mitsuda (jego pracę 
mogliśmy podziwiać 
m. in. przy Chrono 
Trigger, Xenogears, 
Chrono Cross czy 
Shadow Hearts), 
którego współpraca z 
londyńską orkiestrą data 
wspaniate rezultaty w 
postaci naprawdę 
oryginalnych, 
monumentalnych i 
doskonale ilustrujących 
wydarzenia, utworó! 
Zaskakuje nieco 


Na początek wystarczy! 
W oczekiwaniu na naprawdę mocne i 
głośne tytuły (w tym dalsze epizody 
Xenosagi) z pewnością warto 
zainteresować się tym produktem. 
Bo chyba nikt przy zdrowych zmysłach 
nie będzie przechodzi! japońskiego FFX- 
2, nie rozumiejąc nic ze scenariusza? 
w ogólnej klasyfikacji Xenosaga wypada 
naprawdę dobrze - porównywalnie do 
trzeciego Suikodena. Jeżeli tony wstawek 
przerywnikowych są dla Ciebie plusem, 
możesz spokojnie brać się za ten tytut, 
będąc pewnym dobrej inwestycji, która 
zaowocuje dziesiątkami godzin 
doskonałej zabawy. 
Wysokie oceny w branżowych 
periodykach i liczne nagrody przyznane 
grze nie są chyba kwestią tytułu, Sam 
twórca Xenogears stwierdził, iż tamta gra 
nie odniosła oczekiwanego sukcesu na 
miarę niedoścignionego Final Fantasy. 
Pozostała niedoceniona, budząc więcej 
kontrowersji niż niejeden naprawdę 
"nierówny" produkt. 
Zdobyła za to rzeszę fanów, która 
wreszcie doczekata się na kolejną dawkę 
ukochanej przygody. Wygląda jednak na 
to, że tym razem - pod skrzydłami 
Namco - Xenosaga wreszcie ma szansę 
rozkwitnąć. 

Gangsta 
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Tak, dobrze widzicie. Mutant Michael cały czas występuje w Space 
Chanel. Na szczęście w grze nie odpadają mu kawałki ciała. 


lala wie, co robić. W końcu jest 
U reporterką. Łapie za mikrofon i n [ 
zaczyna tańczyć. W ten sposób 


uwalnia pojmanych turystów i stara się 


trzymać Moronów... , b ; p R H Ą mh 
óralenstrzedanGWOWRENAOdAE Lądują ufole i zaczynają porywać ludzi. Jak zwykle w takich przypadkach do akcji 
Przeczytałem gdzieś, że twórca Space zostaje wezwana reporterka - Ulala. 


Channel - Tetsuya Mizuguchi - powiedział 
na konferencji prasowej: „Do Space Channel rodzaju cichych. 


2 wepchnątem przestanie miłości, pokoju i Zajmijmy się zatem oprawą i wszystkim 
szczęścia”. Zatem, tańczymy w imię tych innym krążącym wokól tego tematu. 
wartości. | bardzo dobrze. Po co wzywać Muzyka jest... różna. Ale zawsze na 
Rambo do takich akcji? Ulala sobie poradzi niezmiernie wysokim poziomie. Coś tam 
niczym Czarodziejka z Księżyca. funky'uje, są jakieś potłuczone beaty i 


Ale jak mamy tego dokonać? Ulala staje na elektroniczne brzmienia plus 
przeciwko ufoli, niczym teamy na konkursie _ wiele innych rzeczy, które 


break'a i udowadnia, że jest lepsza. trudno mi zaklasyfikować do 
Najpierw ufoki w rytm wykonują jakąś jakiegoś określonego 
kombinację, na przykład: lewo, dół, dół, gatunku. Totalny galimatias, 
kwadrat, X, a potem my to powtarzamy. zamieszanie i wydawałoby się, 


powióczyć nogami. | zmieniają się nawet na jotę. Mizerna liczba polygonów, 
komentarze naszego przelożonego, praktycznie zerowa ilość efektów 


wystarczy, że nie pomylimy się kilka razy z że chaos. Ale z tego bałaganu 
rzędu i uwalniamy uprowadzonych ludzi. Ci _ wyraźnie wyłania się jedna 


przyłączają się do nas i tańczą u naszego określona wizja na który nie jest zadowolony z graficznych. Mogłoby się wydawać, że nie 
boku. W tym momencie SC 2 już wysuwa stworzenie otoczki dla tej oglądalności programu. Bo musicie warto spojrzeć na tego potwora. Ale wiecie, 
się na prowadzenie w wyścigu gier gry. I teraz to, co napisałem wiedzieć, że oprócz obdarowywania co się mówi. Wystarczy zgasić światło, a... 
muzycznych. Tu nie ma żadnego paska, na samym początku wszystkich ulotnym szczęściem wiele rzeczy zmienia swą postać. 


wywofanym ujrzeniem Ulali w akcji walczy Żarty na bok, czas na poważniejsze zarzuty. 
się tu przede wszystkim o oglądalność Pierwszym z nich będzie to, że Space 
naszego kanalu. Jeśli spadnie do zera (po Channel 2 jest najzwyczajniej w świecie 
kilku nieudanych ruchach), to program krótki. Cztery poziomy i zabawa skończona. 
zostaje zdjęty z anteny. Game Over? Nie! Dlaczego Sega nie wydaje gier na PS2 na 
Szef mówi: "Ulala, spróbuj jeszcze raz!”. podobnej zasadzie, co na Xboxa - z nową 
Kurcze, takie podejście do gracza mi się grą dodatek w postaci poprzedniej części. 


strzałeczek czy zegarów. Każdy ruch należy zaczyna nabierać sensu. 
wykonać „na siuch”, co powoduje, że gra Przestaniem tej 
bardzo szybko staje się trudna - już na wizji są właśnie te 
drugim poziomie poważnie się zaciątem. Co _ wartości, o których 
chwila wpadamy na przerywniki w postaci nieśmiało wspomina 
mini-gierek. W zasadzie opierają się na tym twórca — szczęście, 
samym, co właściwa gra, ale tu nie chodzi o zabawa, miłość. 


ratowanie ludzi, tylko na przykład Ale jak w prawdziwym podoba. Polscy pracodawcy powinni Byloby miło. Jeśli chodzi o drugą wadę, to 
zestrzelenie kilku ufoli. życiu, tak i tu Ulala nie ma Ę uczyć się jak postępować z zaczyna się ona tam, gdzie kończy 

Coś jeszcze? Nie, to wszystko. Proste, na stale przykiejonego pracownikami! największa zaleta SCSpt2. Chodzi o taki, a 

nieprawdaż? Ale to takie proste pomysły są _ uśmiechu do mordki. Ale panooowie. Muzyka muzyką. nie inny styl przekazywania dyrektyw Ulali. 
zazwyczaj najlepsze. A jeśli są poparte Jeśli coś pójdzie nie tak, Popatrzcie tylko, jak nasza pięknisia się Ufok mówi — lewo, i od tej pory jesteśmy 


rusza. To, w jaki sposób kręci tyleczkiem / skazani na siebie. A jeśli ktoś ma problemy z 

+, spowoduję, że będziecie chcieli koordynacją, to granie w SC może okazać 
zaklaskać i zanucić: U-la-la! Doprawdy, się jednym z bardziej frustrujących zajęć, 

+, wachlarz ruchów tej panienki jest jakie może sobie wyobrazić. Powtórzę - ja 

imponujący, rozkręcitaby każdą zaciątem się już na drugim poziomie. 

impre. Oczywiście samozaparcie i przerost ambicji 
Musiałaby jednak najpierw po trzech godzinach siedzenia z nosem w 
skoczyć do salonu odnowy TV pchnęty mnie dalej, ale... Hmm, właśnie. 
>, biologicznej, ponieważ Ale co ja będę Wam mówil, wracam do Ulali. 

4, wyglądem odstraszytaby Dalej, cała sala śpiewa z nami! Klaszczcie 

| wszystkich amantów. Toż to uszami, mrugajcie oczami, tupcie nogami, 

_ minęty już ze dwa lata, jak SC5  ruszajcie głowami, bujajcie biodrami, 

został wydany na DC. Od miaszczcie ustami, pstrykajcie palcami. 

tamtej pory nie zmienił się OG 


Pla Station E RE zabawka, ale za krótka, za 


porządnym wykonaniem, to mamy materia! _ muzyka zwalnia tempo, 
na hit. W tym przypadku raczej taki z a bohaterka zaczyna 
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Resident Evil Zero 


le nie wiedziała, że ten ostatni 
A Jest jej bratem - nieślubnym 

synem swojej biologicznej, nie 
znanej wtedy jeszcze matki spędzającej 
czas na modlitwach w małym klasztorku 
w górach. 
No proszę, kolejny klocuszek do coraz 
bardziej chwiejącej się piramidki z 
parasolem Umbrelli i mozolnie pnących się 
po niej bohaterach. 
Tym razem residentowa historyjka 
opowiada o tym jak doszło do wydarzeń 
w posiadłości Umbrelli znanych z 
pierwszego Resident Evil. Tradycyjnie już 
mamy tu do czynienia z dwójką głównych 
bohaterów - są to: młodziutka Rebecca 
Chambers - debiutująca w szeregach 
STARS sanitariuszka oraz zbiegły więzień 
oskarżony o zabicie 23 osób - Billy Cohen. 
Z dotychczasowych par residentowych 
bohaterów Rebecca i Billy wysuwają się 
na pierwsze miejsce. Rebecca jest 
młodziutką i bardzo rezolutną dziewczyną, 
zaś Billy to pierwszy grywalny twardziel w 
serii. Nic nie mam do Chrisa, ale to 


Grafika jest jeszcze lepsza niż w remake'u pierwszej częsci 
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Jak okazuje się w nieoczekiwanym splocie wydarzeń, siostra Claudia znała Alphonsa jeszcze wcześnii 
niż przespał się z nią Leoncio... 


klasyczny przyktad harcerzyka, natomiast 
Leon Kennedy... No, więc Leon jest 
równym gościem, ale jest trochę zbyt 
delikatny. Niby zostaje jeszcze Hunk, ale 
mam na myśli kogoś, kim grało się w coś 
więcej niż tylko dosyć prostolinijny 
dodatek do prawdziwego Residenta. 
Chociaż przyznaję, że twardości Hunkowi 
odmówić nie można. 

Poza początkowym spotkaniem Billy'ego i 
Rebeki nie mam większych zastrzeżeń do 
sposobu, w jaki napisane są dialogi dla 
naszych protagonistów. ich rozmowy 
brzmią dosyć naturalnie, a lektorzy 
wywiązują się z powierzonych im ról 
należycie. Poza tym oboje mają dobrze 
dobrane wokale. 

Gra ma standardowy podział na kolejne 
większe obszary, po których niestety jak 
zwykle trzeba biegać w tę i we w tę 
poszukując różnych przedmiotów, 


Choć nie wydaje się to możliwe. A intro? 


uważając jednocześnie na cudownie 
wskrzeszane lub pojawiające się znikąd w 
oczyszczonych już korytarzach potwory. 
Trochę pomaga fakt, że biegać można 
osobno każdą z postaci, ale szybko 
nauczycie się doceniać dwie lufy. Prawdę 
powiedziawszy, jeżeli nie jest to 
absolutnie niezbędne, albo gra na silę nie 
rozdziela Billy'ego i Rebeki staratem się jak 
najrzadziej dopuszczać do sytuacji, w 
której jedno z nich słyszałoby: "Dobra 
mam niezły pomysi - rozdzielmy sii 
Ilekroć oglądałem jakiś kretyński film, w 
którym para bohaterów w jakiejś totalnie 
przerąbanej sytuacji rozdzielata się tylko 
po to, żeby jedno z nich za chwilę mogło 
efektownie i bardzo brutalnie stracić 
życie, obiecywaiem sobie, że sam 
zachowam się w takich sytuacjach 
inaczej. | stowa dotrzymatem. Niniejszym 
potwierdzitem też postawioną przez 


istrzostwo świata! 


siebie tezę, że w sytuacji zagrożenia 
dobrowolnie rozdzielają się tylko 
wyjątkowi głupcy... Albo aktorzy w 
filmach z kiepskim scenariuszem. Fakt, że 
testowatem sprawę tylko na sobie, ale 
może dlatego eksperyment powiódł się w 
stu procentach. 

System współpracy obydwu postaci został 
wykorzystany dobrze. Rzadko kiedy 
odnosiiem wrażenie, że autorzy 
wymyślają coś bardzo na siłę. Zarówno 
Rebecca jak i Billy mają swoje własne, 
przydatne w różnych sytuacjach cechy. 
Rebecca potrafi mieszać roślinki i 
chemikalia, a także jest nieco szybsza, zaś 
Billy lepiej radzi sobie z nożem, jest 
bardziej wytrzymały oraz potrafi 
wykorzystywać swoją siię do obsługi 
mechanicznych urządzeń lub 
przepychania jakichś przedmiotów, tam, 
gdzie nie poradziłaby sobie Rebecca. No i 
ma zapalniczkę. 

Po rozdzieleniu postaci caty czas mamy 
możliwość przeskakiwania zarówno do 
jednej, jak i drugiej, żeby sprawdzić czy 
wszystko jest w porządku — zresztą, jeżeli 
nie jest to prowadzona przez nas postać 
natychmiast dostaje rozpacziiwy 
komunikat od molestowanego partnera 
przez radio. Bohaterowie mogą 
wymieniać się przedmiotami oraz 
nakazywać sobie pozostać w miejscu lub 
iść za sobą. Poza tym do sterowania 
drugą postacią można wykorzystywać 
krzyżak (wtedy sterujemy dwoma 


Billy Cohen - morderca czy niesłusznie oskarżony? Jak obstawiacie? 


postaciami naraz), albo też specjalne Syndrom Squaresoftu. O ile większość 
menu określające styl walki (aktywny albo postaci z gry dobrze wpasowuje się w 
bierny) oraz tryb zachowań (samodzielny klimat serii, o tyle znany Wam zapewne z 
lub posłuszny naszym rozkazom). artów dżentelmen w biatym płaszczu jest 
Proste, ale wyczerpuje gościem, który wygląda jakby 
wszystkie możliwości, jakich projektował go Tetsuya Nomura. 
możemy oczekiwać od gry. Jego wejścia w grze też mają 
Druga postać dosyć dobrze taki nieresidentowy klimat. 
sprawdza się w sytuacjach , Jak ujrzycie to 
ogniowych (szczególnie, kiedy zrozumiecie. 

naszego ludka jakiś zombiak Małym problemem, 
właśnie pochwycił i przynajmniej dla mnie byt 
próbuje ugryźć), ale nieludzki wygląd potworów. 
trzeba pamiętać, że Już sporo czasu minęto, odkąd 
konsola raczej nie czułem lekki niepokój na myśl o 
ogląda się na amunicję. kolejnym zmutowanym owadzie o 
A odniostem wrażenie, rozmiarach dorodnego wieprzka. A 
że tej jest w REO w Residencie zabijać trzeba 
jeszcze mniej niż głównie owadozwierzęta. Ja 
zwykle. rozumiem, że Umbrella musiała 
Nie sądzę, żeby zbyt + najpierw testować swoje wirusy na 
wiele osób, które zwierzakach, ale bez przesady. 

nie mają dostępu > A, Skorpion, pająk, glista, ptaki - no 
do £. > zed] « dajcie spokój. I nawet pomimo 
Internetu E AADRJĄ 24) rq % | tego, że zwierzyniec jest tym 
dokładnie k razem naprawdę spory, to 
śledziło ,_ trochę za dużo tu nieludzkich 


dotychcza- | elementów. A nie 

sowe losy | zapominajmy, że Resident 
kolejnych, zombiakami stoi. Odświeżona 
oznaczanych jedynka pokazała jak wiele 
coraz to można tu jeszcze dobrego 
nowszymi zrobić i teraz w REO taki 
literkami z zawód... Nieco ratują sytuację 
końca alfabetu zabójcze małpy, ale to nie jest 
wirusów. I to. 

pisząc tu Podobnie rozczarowuje 
„Śledziły” nie arsenał. Nóż, pistolety, 

mam na myśli strzelba, shotgun, wyrzutnia, 
tego czy wiedzą, Magnum... Ehhh. Kiedy 

kto przeżył wreszcie pojawi się tu coś 
dwójkę i jak nowego? No niby są 
nazywa się brat koktajle Mołotowa, ale to 
Claire, tylko na nie wystarcza. 


przykład, z kogo 
robione są Tyranty oraz 
co stało się z ciałem 
Steve'a Burnside'a. 
Nowy Resident zdradza 
też syndromy, które 
zdiagnozowaliśmy już 
u Konami przy okazji 
Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty. 


Bajeczna jest za to 
grafika. Oparte na FMV- 
kach tla wypadają 
równie dobrze jak w 
odświeżonej jedynce. Aż 
żal mi osób, którze 
pomiędzy jedynką, a 
zerem postanowiły 
zapoznać się z 
niedostosowanymi do 
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możliwości GameCube'a dwójką i trójką. 
Odwiedzane lokacje są klimatyczne jak 
nigdy - począwszy od pociągu ze 
świetnym, smaganym deszczem dachem, 
po którym bohaterowie poruszają się z 
trudem w kuckach. Muzyka również jest 
ładna, ale raczej nie wpada w ucho tylko 
wprowadza stosowną atmosferę. Zdarzają 
się też momenty ciszy, kiedy wstuchujemy 
się jedynie w stukot butów po posadzce i 
jeżeli jest to tylko jedna para butów to 
czujemy się wtedy bardzo samotni... Tak. 
pisatem już o dobrze wykorzystanym 
systemie współpracy postaci, ale nie mogę 
nie wspomnieć o specyficznej więzi, jaka 
wytwarza się między całą trójką - Billym, 
Rebeccą i graczem. Naprawdę batem się o 
pozostawioną w jednym końcu pociągu 
postać, kiedy ruszałem na drugi kraniec, 
aby wiączyć hamulce. Tu naprawdę chce 
się, aby oboje byli razem i pomagali sobie - 
wspierając się choćby tylko obecnością. 
Bardzo fajny patent. Widać Capcom idzie 
w kierunku grupek bohaterów - vide 
Chaos Legion i REO właśnie. 

Małe zastrzeżenia mam do animacji postaci 
- klasycznie jest nieco sztywniacka, a poza 
tym samo sterowanie pozostawia wiele do 
życzenia. Sporo akcji rozgrywa się w 
małych, wąskich pomieszczeniach pośród 
przechadzających się potworków. Ich 
wymijanie robi się wtedy niezwykle 
trudne, a w niektórych walkach wręcz nie 
sposób jest nie dostać od bossa. A to już 
nie jest w porządku. Nowa ciekawostka to 
także eliminacja skrzyń na przedmioty. 
Teraz wszystko można upuścić wszędzie. 


GameGukie 


'm Wydawca: Capcom 
m Producent: Capcom 
im Liczba graczy: 1 


Wykorzystuje: Memory Unit 


Niestety mając tego świadomość autorzy 
postanowili wrzucić tych przedmiotów tak 
dużo, żebyśmy musieli ganiać po całym 
terenie w poszukiwaniu upuszczonej pięć 
minut wcześniej korby, dla której nie 
mieliśmy zastosowania. W sukurs 
przychodzi w takich momentach mapa z 
zaznaczonymi upuszczonymi 
przedmiotami. Poza tym nieoczekiwanie 
dużo jest ink ribbonów - zwlaszcza w 
świetle faktu, iż samych maszyn do pisania 
zbyt wielu nie ma. 
Bardzo dobrze zrealizowane są 
renderowane filmiki, którymi gra raczy nas 
często. Ładne, dynamiczne i sprawnie 
zrealizowane. Poza tym część animacji 
uwzględnia wykonywanie pewnych 
czynności zarówno przez Billy'ego jak i 
przez Rebeccę. Wiele firm lubi chodzić w 
takich sprawach na tatwiznę, ale Capcom - 
jeden z trzech najlepszych, oprócz Namco i 
Squaresoftu, autorów growych 
rendererów - nie. 
Nowy Resident jest dosyć trudny i caikiem 
długi - przynajmniej kilkanaście godzin 
zabawy (a raczej częstych walk ze 
wszystkim, co się rusza i sporą ilością 
równie logicznych zagadek jak 
dotychczas). 
Podsumowując - gra jest dobra, a 
wprowadzone do mechaniki zabawy 
zmiany wychodzą jej na jeszcze lepsze. 
Szkoda jednak, że sama istota nie zmieniła 
się ani na jotę i dalej jest to tylko kolejny 
Resident. Świetnie zrealizowany, 
należałoby dodać. 

Banan 


Bardzo dobra gra, ale Capcom 
musi ruszyć tę serię. Natychmiast. 
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Bruce Lee miał fioła na punkcie sztuk walki i sprawności fizycznej. Robił pompki na kciukach, lał się z każdym 
kto tylko chciał, opóźniając najczęściej przez to zdjęcia do filmu. Nikt pewnie mu już nie dorówna, bo trzeba się 


urodzić totalnym maniakiem. A tacy rzadko się trafiają. 


ymczasem mania pozostała. Hong 
| Kong nie funkcjonowałby chyba 
bez przemysłu filmowego, a tym 
bardziej bez filmów o sztukach walki. Po 
śmierci Lee zaczął się boom na tego 
rodzaju produkcje i trwa do dziś. Tamtejsi 
producenci zresztą twierdzą zgodnie, że 
„Matrix” nie jest niczym nowym. Oni robią 
takie filmy od lat, a to po prostu jawna i 
bezwstydna kalka. 
Tak czy owak nie da się zaprzeczyć, że jakiś 
tam kult powstal. Mówiąc o tego typu 
produkcjach mamy w oczach dlugie sceny 
walki z charakterystycznymi dźwiękami 
uderzeń, latających aktorów i niezbyt 
skomplikowaną fabułę. Do tego 
ważniaczków w wielkich, grubych 
okularach z wystającymi zębami. Są 
stereotypy, nieprawdaż? Kung Fu Chaos 
bazuje na nich jawnie i bezwstydnie, 
niczym stonka na ziemniakach. Ale jest to 
gra wciągająca, więc nie będziemy jej tępić 
za bardzo. Najpierw przyjrzyjmy się jej z 
bliska. 
Pomysl był taki, żeby stworzyć 
zręcznościówkę z dość rozbudowanym 
multiplayerem, która naśladowałaby 
swoimi założeniami kino, o którym już 
pisałem. 
Całość hołduje jawnie stylowi KISS (czyli 
„keep it stupidly simple”). Joypad obłożony 
jest bowiem tak: X - lekki atak, Y — mocny. 
A - Skok, B - rzut i podniesienie 
przeciwnika. Lejemy się na niewielkich 
arenach, matymi śmiesznymi ludzikami. 
Nasi przeciwnicy mają niewiele 
energii, ale można też złapać ich < 
po ogluszeniu i po prostu £” 
wynieść za arenę. Tryb dla 
jednego gracza prezentuje 
się w sposób następujący. 
Najpierw wybieramy 
zawodnika. Jest to jakaś 
barwna, filmowa postać — 
ninjas, stara kobieta 
— mistrzyni kung-fu, 
dziadek, młody 4 
mściciel - wszystko > 
w odpowiednich klimatach. 
Teraz gra pokazuje nam, że 
mamy do przejścia dwadzieścia 
siedem „stacji”. Następnie 
kierujemy się na plan 
filmowy, czyli matą 
arenę, wokół której 


w 


JE= 
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porozstawiane są kamery. Czas ucieka, a 
my musimy na przykład pokonywać 
przeciwników. Im więcej, tym więcej 
gwiazdek w nagrodę. Kolejna arena, to 
nauka combosów. Nasz reżyser wspomina 
lata młodości i na zasadzie powtarzania 
kombinacji przycisków uczymy się 


nieskomplikowanych układów (%x,x,y albo x, 


x, x+y). Kolejny poziom to może już być 
walka z dewastacją planu. Chwilę 
walczymy z pojawiającymi się znikąd 
przeciwnikami: najpierw z jednym, potem 
dwaj na raz, potem trzej... Nagle scena się 
zawala i wpadamy na płynącą pod nami 
barkę — tu znów szybka walka, bo barka 
dopływa do drugiej - przeskakujemy. 
Lejemy się na owocach, rzucając się 
arbuzami i krzestami. Wskakujemy na 
balkon jakiegoś domu, który byt akurat w 
pobliżu. Barka tonie. My z tego balkonu 
wiejemy, bo on też się zarywa. Ciągle 
pojawiają się nowi, w miarę jak 
pokonujemy starych przeciwników. Jest 
więc ostro. My w wirze walki na jakąś 


trzeba 
razy. | 


znokautować trzy 
wszystko dalej. W 
końcu gdzieś tam 
koniec poziomu. 
Wszędzie w tej naszej 
wędrówce towarzyszą 
nam kamerki, wysuwające się 
4 znienacka 
= tuż nad 
walczą- 
cymi, 


łypiące ze ścian, więc całość śmiga 
w odpowiednim klimacie. Na 

koniec reżyser chwali nas, lub 
4. każe powtarzać ujęcie. 


A „Kolejną stacją trybu dla 
Ż ) jednego gracza może być 


tratwę i tu pojawia się boss, którego 


dyskretnie 


zręcznościówka. Dość prosta, ale 
wciągająca. Stoimy oto pod ścianą 
wysokiego chińskiego baru, z którego 
okien na ostatnim piętrze lecą wyrzucani 
goście. Zaczęta się chyba niezła burda. My 
zaś mamy na głowie trampolinkę i musimy 
ich odbijać. Im więcej odbijemy, tym lepiej. 
Niestety - od czasu do czasu z okna leci 
krowa. Tyle siły to my nie mamy, więc 
trzeba raczej uważać. Czas start. | tak 
dalej, i tak dalej. 

Jak widzicie pomysł wykorzystano niemal 
do cna. Co chwilę dzieje się coś nowego i 
fajnie to wszystko wygląda. Są też taunty i 
super techniki, jeśli zbierze się trzy 
gwiazdki za walki. Super techniki są 
masakrujące — na przykiad deszcz 
shurikenów. 

Fajowe? No właśnie. Jest też niezła 
grafika, cnoć może nieco prosta. Po prostu 
kilka planów filmowych bez jakichś 
szczególnych sensacji graficznych. Mocy 
Xboxa na pewno nie nadweręża. W Kung 
Fu Chaos nie ma też za wiele muzyki. Kilka 
zdań wypowiadanych przez postacie, dość 


Xhiox 


proste i schematyczne plumkanie. I tu 
wychodzi na jaw, czym ta gra jest tak 
naprawdę. Ona jest dobrym pomystem i 
średnim wykonaniem. Fajne są mini-gierki 
i walki dla jednego gracza. Jest 
różnorodnie i przyjemnie. Niestety — Kung 
Fu Chaos miała być także produkcją dla 
kilku graczy. I co? I nic. Pomimo tego, że 
wsadzono tony opcji od gry drużynowej, 
przez indywidualną, po przelączanie się 
między walczącymi... silnik gry i zasady są 
tak prostackie, że gra jest albo 
bezwstydnie iatwa - jeśli zaprzęgniemy do 
niej czteroletnią siostrę, albo beznadziejnie 
trudna - jeśli gramy z kolegami. Owszem — 
jeden wieczór można spróbować, ale dalej 
wszystko gdzieś się spłaszcza i traci sens. 
Gry dla wielu graczy muszą uwzględniać 
znacznie więcej aspektów, niż ma to 
miejsce w Kung Fu Chaos. Blisko tej grze 
do serii Power Stone i na tym powinna 
bazować. A tymczasem można z 
pewnością zagrać samemu, ale ocena z 
lekka w dół za tryb wieloosobowy. 
Grabarz 


Jeden gracz będzie się bawii, 
reszta - z raz się zabawi. 
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ednak w porównaniu ze 
J skomplikowanymi pecetowymi 
symulatorami, czy pod względem 
oddania realiów prawdziwej walki 
powietrznej są to raczej prymitywne 
zabawki. W jednym natomiast nigdy nie 
ustępowały kloniarskim symulacjom: są 
równie, a może nawet bardziej zabawne. 
Bo skonstruowane tak, by nawet mający 
niewielkie pojęcie o lataniu gracz mógł już 
po kilku minutach śmiało powalczyć z całą 
eskadrą MIG-ów. Można polemizować, co 
jest bardziej satysfakcjonujące, ale 
zostawmy to, na kiedy indziej. 
Aero Elite to już czwarta gra z serii „Aero 
cośtam”. Japoński tytuł tej gry to Aero 
Dancing 4, a poprzednie części, o ile mnie 
pamięć nie myli, ukazały się na Dreamcasta. 
W pewnym sensie seria ta ewoluuje w 
stronę symulacji - zamiast łatwego .„fire 
and forget" jest żnudna nauka manewrów, 
a także sporo ćwiczeń nie mających 
związku z walką. Choć oczywiście strzelanie 
też jest. 
Warto jeszcze raz spojrzeć na tytut. Słowo 
„Elite” nie jest tu przypadkowe, ponieważ 
pozycja ta rzeczywiście nadaje się przede 
wszystkim dla weteranów szkół pilotażu, 
prawdziwej elity — ludzi cierpliwych i 
opanowanych. Gra jest po prostu cholernie 
trudna i nie każdy wytrzyma powtarzanie 
tej samej misji po kilkadziesiąt razy bez 
zamachu ramienia w wyniku, którego 
joypad pójdzie w drzazgi przy zetknięciu ze 
ścianą. 
Wracając do gry: w Aero Elite znajdziecie 


cjetł ziejdojej 
Bi 


Można rozglądać w kabinie przy pomocy prawego analoga. 
Wciśnięcie R3 resetuje widok do standardowego - na szczęście. 


Powiedzmy sobie szczerze: latanie na konsolach kojarzy się z prostymi, acz 
pięknymi shooterami pokroju Ace Combat. 


blisko sześćdziesiąt podniebnych rumaków 
— są ruskie i amerykańskie myśliwce, 

dziwne wynalazki pokroju samolotów 
lądujących na wodzie czy pionowzlotów, a 
nawet śmigłowiec Apache. Naturalnie na 
początku dostępne maszyny da się policzyć 
na dwóch palcach, ale AE ma sprawnie 
przemyślaną konstrukcję. Aby odkryć resztę 
maszyn, trzeba zaliczyć masę misji 
treningowych, a także wszelkie inne tryby 
zabawy. Jesteśmy jednak przy treningu... 
Każda kolejna misja staje się nie lada 
wyzwaniem dla przyzwyczajonych do 
szybkiej rozwałki mistrzów pada. O, choćby 
takie lądowanie na lotniskowcu (bo w AE 
jest także start i lądowanie!). Wiecie, z 
której strony podchodzić do lądowania? 
Lepiej posłuchajcie, co mówi przez 
treningiem kapitan. Jeśli zaczniecie lądować 
ze złej strony, hak nie zaczepi się o stalową 
linę i samolot zwyczajnie zsunie się z 
pokładu. Jak już wspomniałem gra jest 
trudna i nie odpuszcza błędów, ale 
miejscami zwyczajnie przegina. Masz 
przykazane lecieć na wysokości X z 
prędkością Y - zrób to w ciągu kilku sekund, 
inaczej game over. A latanie w formacji? 
Potworność! Jednak chyba nic nie równia 


się horrorowi nauki obstugi śmigiowca. Ale 
wiecie co? Dobrze, że ktoś robi trudne gry. 
Po takim solidnym wycisku satysfakcja z 
zaliczenia misji potrafi być olbrzymia, w 
dodatku spotęgowana odkryciem nowej 
maszyny. Na koniec można obejrzeć 
efektowną powtórkę całej misji z 
zewnętrznych kamer. Można ją także 
zapisać na memorce. 

Ciekawa sprawa: między misjami 
treningowymi gracz może zostać nagle 
wezwany do czynnej służby i zamiast do 
przestrzeni manewrowej będzie zmuszony 
skierować maszynę od razu do walki. Poleci 
tam z takim rozłożeniem uzbrojenia, jakie 
ustalif wcześniej w hangarze. Warto więc 
trzymać kilka pocisków „na maszynie" 
nawet podczas ćwiczeń. 

Po pomyślnie zaliczonym treningu (a 
wierzcie mi, szybko tego raczej nie zrobicie) 
nadchodzi czas na resztę zabawy. Oprócz 
wspomnianych ćwiczeń dostajemy jeszcze 
Arcade, Aero Meet, Free Flight i VS Battle. 
Wszystkie opcje dostępne są od początku. 
Arcade to seria bojowych misji, czyli powrót 
do klasycznego shootera konsolowego. 
Free Flight i VS Battle nie trzeba chyba 
wyjaśniać. Ciekawy jest za to Aero Meet 


2002, czyli po prostu zawody lotnicze w 
kilku kategoriach. Ataki na cele powietrzne i 
naziemne, manewry, czy choćby robienie 
zdjęć obiektom z jak najbliższej odległości. 
Wszystko jest odpowiednio punktowane. 
Samoloty zachowują się różnie - przy 
odpowiednich chęciach można „poczuć” ich 
wagę, czy wielkość. A sterowanie, mimo 
sporego obłożenia przycisków pozostaje 
łatwe do zapamiętania, choć trudne do 
opanowania. Faktem jest także, iż samoloty 
w AE nie są tak przyjazne użytkownikowi, 
jak choćby w ACO4. Ale wydaje mi ż 
trochę walki ze stawiającą opór powietrzu 
maszyną nie zaszkodzi. 

Cala para w Aero Elite poszla w samoloty -— 
są śliczne, bardzo dokładnie wymodelowa- 
ne i posiadają mnóstwo szczegółów. 
Efektownie wyglądają na powtórkach. 
Natomiast otoczenie jest raczej średniej 
jakości, z dość przeciętnymi (z bliskiej 
odległości) teksturkami, co szczególnie 
rzuca się w oczy przy misjach powietrze- 
ziemia. Ale cata uwaga gracza skupia się 
raczej na HUDzie. Prawym analogiem 
można rozglądać się dookoła, są także 
widoki zza maszyny. Najważniejsza w takiej 
grze jest plynność animacji, a ona nie 
zawodzi. Ze zdziwieniem także 
stwierdzam, że gitarowa muzyka 
doskonale tu pasuje i przywodzi na myśl 
„Top Gun". Poza tym instruktorzy mówią 
do nas z ekranu głosem z okropnym 
jankeskim akcentem, ale lepsze to, niż 
bulgotanie dajmy na to Szkota. 

Nie napisałem jeszcze o wielu rzeczach. 
Choćby o próbach latania Harrierem, po 
których chyba wyrosły mi siwe wlosy. 
Mniejsza jednak o to. Wystarczy, że 
zapamiętacie następujące słowa-wytrychy: 
Aero Elite, PS2, najbliższa symulacji, fajna i 
cholernie trudna. 


Gulash 
PS: „Mów do mnie, Gus...". 


Bliżej do symulacji, niż do Ace 
Combat. Fajowe. 
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Breath of Fire Dragon Quarter 


Ap WIARCOY WĘDKA 


Breath of Fire: Dragon Quarter jest piątą częścią serii. Zupetnie niepodobną do swoich wcześniejszych braci. 


rzez długi czas autorzy myśleli, jak 
| zmienić wygląd serii tak, aby 
pasował do dzisiejszych 
standardów i byt na tyle nowatorski, aby 
zainteresować graczy. Myśleli, myśleli... Aż 
w końcu wymyślili. Czy, aby jednak nie za 
dużo tych nowych idei, jak na jeden raz? 
Chyba nie, choć moim zdaniem w jednym 
miejscu powinęła im się noga, o czym 
przeczytacie w osobnej ramce. 


brb 

Poznajmy naszego bohatera. Właśnie 
staną! przed kolejnym problemem, jakich 
wiele może przynieść najzwyczajniejszy w 
świecie dzień. Jest żotnierzem i ma za 
zadanie przetransportować tajemny 
ladunek. Ale ktoś odjechał jego kolejką. 


SMOCZA HISTORIA 


| coraz wy. 
e, usprawni 


SB neo plus nr 52. iwieiań 2002 


wygląda na to, że będzie musiat przebyć 
calą drogę na poziom znajdujący się tysiąc 
metrów pod powierzchnią żiemi na 
piechotę. 


wtf? 
Ma zejść pod ziemię? Nie, on już tam jest. 
Całe życie byl, ponieważ akcja nowego 
BoF ma miejsce właśnie w podziemnym 
świecie. Ciekawie. 

Zawansowanie technologiczne stoi na 
poziomie silników parowych. 

ciekawie. 

Walczymy z żelkami i dźżdżownicami. 
Nieciekawie. 

Na szczęście w tym ostatnim przypadku 
chodzi tylko o rodzaje przeciwników, a 
nie o cały system. Ten 
zaproponowany przez autorów 
wprowadza kilka świetnych 
nowinek. 

Podróż na piechotę przez tunele, o 
której przed chwilą wspomniatem 
jest dobrą okazją, aby zaproponować 
graczowi małą lekcję. Wchodzimy do 
pierwszej lokacji i okazuje się, że 
widzimy potwory i możemy ich 
unikać. Tu wybiegnę nieco w 
przyszłość i podpowiem, że 
niedtugo przydatne okażą się wszelkie 
przedmioty. Mamy kawa! mięska, więc 
rzucamy go krwiożerczej bestii, a 
sami bierzemy nogi za pas lub 
wykorzystujemy sytuację i 
atakujemy. Wystarczy kopnąć 
takiego delikwenta lub strzelić mu z 
miecza, a przechodząc w tryb walki 
otrzymamy jedną rundę gratis za 
zaskoczenie. To taka promocja. Jak dają. 
to bierzemy... 

Podążając dalej tym torem, mamy 
jeszcze dynamit, bomby, trujące 
grzyby i tak dalej. Chcemy osiabić 
wroga przed walką? No to 
podrzucamy mu niespodziankę i 
czekamy, aż ją otworzy. Ale uwaga. 
Walczymy doktadnie na tym samym 
terenie, po którym poruszamy się w 
trybie eksploracji, zmienia się tylko 


), perspektywa. Jeśli więc 
potworek nie skusi się i 
zaatakuje nas pierwszy, taka 
bomba będzie nadal sobie tam 
leżała i już podczas potyczki 
będziemy mogli wepchnąć na nią 
oponenta. 

Podczas walki nadal atakujemy w 
turach, ale nie stoimy w jednym 
miejscu i nie czekamy na swoją 
kolej. Wszystkim rządzą AP, czyli 
punkty akcji. Co rundę dostajemy 
ich określoną ilość i możemy je 
spożytkować na ruch lub atak. A 
jeśli nam trochę zostanie, to 
przejdą na następną kolejkę. Tak 
charakterystyczne 
dla tego systemu 
sześcienne pola 
ustąpiły miejsca 
liczeniu przebytej 
drogi przez konsolę. 
jeśli chcemy dostać 
się z punktu A do B, a 
to powinno zjeść nam 


powiedzmy 5 AP, to nawet jakbyśmy 
zakręcili piętnaście zawijasów i szwendali 
się po planszy, jak „po spożyciu" to 
finalnie przebycie dystansu od A do B 
kosztować nas będzie dokładnie pięć 
punktów. Albo inaczej. Od miejsca, z 
którego się ruszymy wyznaczamy 
promień, a jego dlugość określa koszt AP. 
Kiedy bohater przejdzie w swoją „smoczą” 
postać może latać bez ograniczeń po catej 
planszy. Ale to już zupelnie inna historia. 
Ataki podzielone są na trzy klasy pod 
względem ilości zżeranych AP — 10, 20i 
30. Są one przypisane guzikom 
geometrycznym. Po wybraniu któregoś z 
nich wchodzimy do podklas. Tu już 
wybieramy właściwy atak, każdy za tyle 
samo AP, ałe o innych właściwościach. Na 
przyklad jeden ma pewne pole rażenia i 
da się nim zranić kilku wrogów, a inny 
zatruwa oponenta. Jeśli po zadaniu ciosu 
zostanie nam jeszcze wystarczająco dużo 
punktów, aby zadać następne, to 
będziemy mogli je wykonać podczas 
jednego ataku i stworzyć prostego 


Notice 
button:-: G-Flare 
Decide placement. 
Information „ Maśic Circle 
A magic wall that 
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the movement of some enemies. 


kombosa. Są one nierzadko o wiele 
skuteczniejsze niż mocny kopniak. 
Choć na samym początku mamy do 
wyboru postacie władające tylko atakami 
z bliska, to już po kilku zwrotach akcji 
przyłączy się od nas dziewczyna władająca 
rewolwerami oraz czarodziejka. Takie 
zróżnicowanie spowodowało, że 
przywiązatem się do pada, niczym 
„ekolodzy” do drzew. Budowanie strategii 
na podstawie różnych stylów walki 
okazało się niezwykle wciągającym 
zajęciem. Nie bawiłem się tak dobrze od 
czasów Front Mission Ill. Spróbujcie tak: 
Otoczcie swoją drużynę okręgami ognia, 
postawcie w jednym z nich bohatera 
wiadającego białą bronią, a strzelającą 
panienką trzymajcie przeciwników na 
dystans. Jeśli któremuś uda się podejść, 
to zdzielcie go mieczem. A jeżeli w swojej 
turze będzie chciał zranić naszego herosa, 
to nadzieje się na ścianę płomieni i już nic 
nie zdziała. Bardzo zabawna i skuteczna 
strategia. Ale to tylko przyktad, spróbujcie 
stworzyć własną taktykę z 
wykorzystaniem innych ataków. 


re 

Właśnie. Mówię sobie o jakiś nowych 
postaciach, ale co tak naprawdę się tam 
dzieje? Jeszcze przed poznaniem nowych 
person tego dramatu, nasz heros ze 
swoim kompanem docierają w końcu do 
swojego pociągu z ładunkiem. Wsiadają i 
jadą. Wszystko ślicznie. Ale nagle pojawia 
się dźwignia, która wynosi fabuię na 
wiaściwy poziom. Jest nią piękna 
nieznajoma z bazooką pod pachą. To 
znaczy wtedy jeszcze nie wiecie, że jest 
piękna (nieznajoma, nie bazooka), ale 
wiecie to jest gra i tak dalej. Czego 


innego można się 
spodziewać? Hmm, o czym 
to ja mówiłem? 

Aha, jest piękna i jest 
bazooka. Coś musi się 
stać, bo to w końcu 
nietypowa 
kombinacja. | staje 
się — kobieta 
celuje i strzela w 
pociąg. Pociąg, 
jak to pociąg — 
zachowuje się tak, 
jak nakazują mu prawa 
fizyki i wykoleja się. A 
że przypadkiem 
poniżej znajdowała 
się przepaść, to w 
nią wpada. 
Razem z 
naszym 
bohaterem, 
który 
oczywiście 
przeżywa, bo to w 
sumie dopiero 
początek przygody 
jak nie, to pewnie podstawili kogoś 
innego, podobnego. Nie wiem, bo na kilka 
minut tracimy z nim kontakt i oglądamy, 
co dzieje się u innych bohaterów). W 
każdym razie bohater trafia na naji 
poziom i musi się wgramolić z powrotem 
na górę. Tu ratuje z opresji delikatną 
istotkę, która okazuje się być tajemnym 
ładunkiem, który miat przetransportować. 
Do akcji włącza się jeszcze panienka, która 
wcześniej wysadziła pociąg i szybko 
okazuje się, że znowu przypadia nam rola 
ratownika (Świata ofkoz). Cóż, takie życie. 
Dalej będzie czekać na Was mnóstwo 
zwrotów akcji, kilka zdrad oraz odkrywanie 
tego świata na wiasną rękę. Wierzcie mi, 
będzie ciekawie. 


szy SM7 


lol 
Grafika mimo przejścia 
transformacji już przez samo 
zaistnienie na next-genie (hi-res i 
reszta tych wszystkich wspaniatych 
efektów graficznych) zupetnie zmieniła 
swoje oblicze. Obiekty są teraz 
podmalowane kreskówkowymii cieniami, a 
postacie stworzono w konwencji super- 
deformed. Wszystko wygląda raczej 
porządnie, ale przez klaustrofobiczne 
rozmiary całego świata wszystko jest 
po prostu mate. Nie zobaczycie tu 
super efektów rozpościerających 
się na sto metrów w każdą 
stronę. 
Y/_ Biędem było udostępnienie 
widoku z góry, z którego 
widzimy całą lokację. Wtedy, jak 
na dłoni widać skąpstwo twórców. 
Proste ściany, jedna tekstura na podtożu, 
jakieś schody, dwie skrzynki i to wszystko. 
Nie będziecie przedzierać się przez lokacje 
wypetnione duża ilością ruszających się 
postaci, ani przeciwników. Sprytne, 
zaoszczędziło to koderom mnóstwo pracy. 
Oczy gracza mają się skupić tylko na 
małym wycinku lokacji. Tam, gdzie toczy 
się walka. Na szczęście jest, co 
obserwować. Wybuchy, fajerwerki, 
płomienie, poświata... Ale powtarzam, 
wszystko w skali mikro. 
Muzyka została stworzona przez jedne z 
największych osobistości w tej branży - 
Hitoshi Sakamoto i Yasunori Mitsuda. Mają 
na swoim koncie stworzenie podkiadów 


Gra jest bardzo ciemna, stąd nienajlepsza jakość screenów. Ale trzeba przyznać, że BOF: 
Ń) DQ ma dość unikalny design. Chyba ciekawszy, niż w Wild Arms 3. 


muzycznych do takich perelek jak: Final 
Fantasy Tactics, Vagrant Story, Xenogears 
czy Chrono Trigger. Już to samo wystarczy 
za doskonałą rekomendację. A dla 
formalności dodam, że i tym razem nie 
zawiedli. 

Za to zawodzą podłożone głosy, ponieważ 
w ogóle ich nie ma. Są za to komiksowe 
dymki. Zawsze lepiej jest siuchać rozmów, 
niż wczytywać się w teksty, no i to jest 
już next-gen, a nie PSX. 


cu 
Ale Dragon Quarter broni się. Smoczy 
oddech to ogromny powiew świeżości. 
Nie do końca świeży (grafika), czasami 
mroźny (klimat), ale uderzający z siłą 
wodospadu (cała reszta). Mimo, że kilka 
rzeczy najzwyczajniej w świecie nie 
spodobało mi się, to i tak siedziałem przy 
nim tak, jak dawno nie siedziałem przy 
żadnym erpegu. To, że developer położył 
szczególny nacisk na dopracowanie nowej 
koncepcji prowadzenia walki było 
strzałem w dziesiątkę. Powiedzmy sobie 
szczerze, zaraz za fabulą to ona jest 
najważniejsza w tego typu grach. 
Swoboda kreowania sposobu, w jaki 
walczymy, oraz caikiem nowy pomyst na 
przedstawiany świat to niezaprzeczalne 
atuty DQ. 
Potrawa jest stodka, ale niestety szybko ją 
skonsumujemy, ponieważ BoF jest 
krótkie. Ale jeśli nie stanowi to dla Was 
problemu to, czemu by nie spróbować? 
0G 


Kilkanaście godzin zabawy na. 
wysokim poziomie. 
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tymczasem mamy grę. Bytem tym 
A wszystkim tak podekscytowany, że 

grając w Indiana Jones and the 
Emperor's Tomb chciałem zacząć recenzję 
następującymi słowami: „Ja to mam 
szczęście! Najpierw.007 Nightfire — 
najlepszy Bond wśród gier, a teraz Indy - 
najlepszy Jones! Czego chcieć więcej od 
życia!” 


Poszukiwacze zaginionego 
sensu 

Tymczasem mam grę za sobą i nie jestem 
już taki pełen optymizmu. Wręcz 
przeciwnie: karcę się w myślach za to, że od 
początku bytem tak zaślepiony swoją wielką 
miłością dla postaci doktora Jonesa, że nie 
widziałem „kwiatków” jakich nasadzili 
twórcy gry. Bo tak naprawdę jest to 
produkt z wieloma ciekawymi elementami. 
Niestety — jego wady, położone na drugiej 
szali, zdecydowanie ujmują szlachetności 
najnowszej gry o Jonesie juniorze. 
Zapraszam więc do świata Indiana Jones 
and the Emperor's Tomb. Spróbuję 


NAZIS. I HATE THESE GUYS 


U mo plus r 52. lwiedet 2002 


Grafika miejscami potrafi pozytywnie zaskoczyć, ale w innych lokacjach wywołuje grymas rozczarowania. Niestety. 


indiana Jones and the Emperors Tomb 


OZ OZ ZZ AZZŻZZZZZŻZZ Z 
W kolejnym filmie o Indym Jonesie wystąpią razem Ford i Connery. Chodzą plotki, 
że całość ma się dziać po wojnie i być może pojawi się jakiś potomek Indy'ego. 
Niestety — Lucas zabierze się za ten film dopiero po Gwiezdnych Wojnach. 


wprowadzić Was w takiej samej kolejności, 
w jakiej ja go poznawatem. żebyście mieli 
możliwość zabawienia się nieco, bez 
kupowania. Może się uda. 

Po załadowaniu, odpalamy grę. Indiana 
Jones znajduje się gdzieś na Cejlonie i 
poszukuje starego artefaktu. Wyobraźcie 
sobie stare ruiny, wielkie, obszerne. Jak na 
samym początku „Poszukiwaczy Zaginionej 
Arki", tylko wieeelkie. Ten pierwszy poziom 
niewiele różni się od pierwszego Tomb 
Raidera pod względem klimatu. Jest więc 
sporo skakania i biegania. Ale my najpierw 
patrzymy, co też Jones może zrobić. Otóż 
może on zbierać broń i używać jej rzecz 
jasna. Później okaże się, że może zbierać 
pistolety, karabiny, a nawet wyrzutnie 
rakiet. Broń ma autocelowanie, albo — jeśli 
przeciwnicy są daleko — można, trzymając 
lewy spust joypada, przymierzyć trybem 
fpp. Oprócz tego można przeciwników 
prać pięściami, chwytać i prać chwilę w 
uchwycie, oraz ciąć maczetą, 
szpadlami, butelkami i wszystkim, co 
znajdziemy, a da się podnieść. Jak 
wiecie (lub nie) Indiana Jones and 
the Emperor's Tomb jest grą na 
silniku Buffy. A ona przecież 
problemów z praniem 
nieprzyjaciół i podnoszeniem broni 
nie miata. Na stafym wyposażeniu 
Indiany jest też bat, którym 
można się lać, albo zaczepiać go o 
występy skalne. Działa to nieco 
podobnie jak w Bondzie. To znaczy bat 
zaczepimy tylko tam, gdzie Szanowni 
Twórcy Gry nam na to pozwolą. Niewiele 
jest takich miejsc, ale jeśli znajdujemy 
się w ich pobliżu, w prawym górnym 
rogu ekranu miga ikonka bata. Jeśli 
jesteśmy opodal miejsca, w którym 
można maczetą przeryć się 

na drugą stronę krzaków, 

pojawia się ikonka maczety. 


Hmmm... Po raz pierwszy świta myśl, że 
ktoś tu ma nas za debili. Ale jest to na razie 
myśl tak samotna, że nie zwracamy na nią 
uwagi. 


Świątynia zagłady mózgu 
Kilka kilometrów dalej zaczynamy się 
zastanawiać co robią krokodyle w 
zapomnianych od tysiącleci ruinach? | 
dlaczego atakują czaszki, które można 
rzucać do wody, właśnie celem 
zwabienia ich? Dlaczego nie 
wychodzą za nami z wody? Wiele 
tego rodzaju pytań pozostaje 
bez odpowiedzi. To nieco jak 
po filmie „Matrix” - człowiek 
zastanawiał się nad milionem 
= rzeczy, czy były sensownie w 
filmie rozwiązane. Nie można 
0 tym tak myśleć. Po prostu 
gramy i bierzemy świat jakim 
jest. Jak w rozmowie z żoną: 
„Jakie kobiety Ci się podobają, 
kochanie?” — pyta nas żona - 
„Ładne, czy inteligentne?". A my 
odpowiadamy, że ani takie, ani 
| takie, tylko Ty, kochanie mi się 
podobasz. 
No, ale dobra. Prędzej czy 
później myśl o tym, że ktoś nie 
docenia naszej inteligencji staje 
się po prostu nieznośna. 
- Rewidujemy swoje 


dotychczasowe doświadczenia z gry i 
dochodzimy do wniosku, że to jest 
platformówka typu „chodzonka w prawo”. 
Stara szkola. Ktoś, być może, spróbuje Wam 
wmówić, że są tu jakieś puzzle i zagadki. 
Zaśmiejcie mu się w twarz. W Indiana Jones 
and the Emperor's Tomb zagadki są na 
takim poziomie, że aż strach się śmiać. 
Mamy oto zamknięte drzwi, a obok 
dźwignia. Nooo... Czyżby ta dźwignia 
otwierała nam drzwi? Tak! Nie mylicie się! 
Rewelacja, prawda? Niesamowite. Mato 
tego. Indy naprawdę chodzi tylko tam, 
gdzie życzą sobie tego autorzy. Znajdziecie 
w grze setki, jeśli nie tysiące miejsc, w 
które po prostu musi dać się wejść. Na 
przykład kamień, ptaski jak stót, leżący przy 
ścianie, nie sięgający nawet do kolan. Indy 
na niego nie wlezie. Nie ma szans. Inna 
przeszkoda do kolan? Jeśli autorzy założyli 
sobie, że w ogóle możemy tam wejść, nie 
liczcie na to, że Indy tam wskoczy. 
Wskakiwać można do końca świata. Nic z 
tego. Trzeba podejść i wejść powoli. Od 
czapy ten silnik momentami. No, dobra. Ale 
zabrnęliśmy w grę już bardzo daleko. 
Grafika nawet zaczyna się podobać. Sporo 
chodzenia przed siebie, właściwie nie 
kręcimy się w kółko wcale. To mile. Dość już 
bowiem gier, w których trzeba ganiać w 
kółko tygodniami, żeby przełączać 
dźwigienki, tylko dlatego, że autorzy chcieli 
wygłosić nieśmiertelną kwestię „naszą grę 


można ukończyć w 100 godzin” . Tu tak nie 
jest, W Indiana Jones and the Emperor's 
Tomb wiaściwie cały czas brnie się gdzieś 
do przodu. Dziesięć długich poziomów, 
rozgrywających się na całym świecie, w 
lokacjach wzorowanych na starożytnych 
skarbcach, zamkach, świątyniach i tak dalej, 
zapewnia zabawę na jakieś dwanaście 
godzin. Niestety, nie ma sensu grać w to 
drugi raz. 

Co jest jednak najciekawsze, od trzeciego 
poziomu kończy się twórcom pomyst na 
przygody Indiany. My zaś mamy już dosyć 
wszystkiego. Widzieliśmy już wielkiego jak 
dwa słonie krokodyla, którzy wychodzi z 
wody, by złapać jednego faszystę. Woda ani 
drgnie, krokodylem rzuca, jakby miat 
porażenie mózgowe. To jest jakiś koszmar 
po prostu. Widzieliśmy, jak obserwowani z 
daleka przeciwnicy tracą klatki animacji, 
wchodzą w ściany, zabici leżą w powietrzu. 
widzieliśmy już wszystko. Teraz zaczynamy 
też obserwować, jak kończą się puzzle. 
Nawet te najprostsze. Spędzamy zatem 
miło czas rozwalając przeciwników za 
pomocą wszystkiego, co tylko da się 
znaleźć. | nie powiem - też jest to jakiś 
pomysł na grę. Tylko gdzie ten wspaniały 
klimat, który miat nam towarzyszyć od 
początku? Gdzie te pomysty na ciekawe 
rozwiązania? Wszystkie znane z filmów 
pułapki wykorzystano w pierwszych dwóch 
poziomach, a potem zaczynają się jakieś 
niesamowitości, momentami 
niedopuszczalne wręcz w klimatach Indiany 
Jonesa! 


Indiana Jones i Święty 
Uśmiechnięty 

Na przykład? Na przykład, jeśli ofiara nas nie 
widzi - możemy podkraść się delikatnie za 
jej plecami, przystawić spluwę i wysłać 
mózg na przejażdżkę po świeżym 
powietrzu. Eee... Nie widziatem, żeby Jones 
zabijał kogoś w taki właśnie sposób, a Wy? 


KGP - - TTE 
|. 


dzone przez Turkć 


Indiana Jones and the Emperor's Tomb ukaże się także na PlayStation 2, ale dopiero w sierpniu. Nie sądzimy też, że w jakikolwiek 
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sposób się zmieni - ot, bezpośrednia konwersja. 


* 


Trudno było zobaczyć kilka filmów, zanim 
zrobiło się grę? Przecież nie jest ich za 
wiele. Poza tym dlaczego Indiana Jones 
walczy z Krakenem? Co tu się dzieje! 
Dlaczego jeśli spadnie z dwóch metrów 
wysokości znika mu nieco energii? Zestarzał 
się? Tego się nigdy nie dowiemy. 
Podsumowując: gra ma świetny scenariusz, 
rewelacyjnie przystający do filmów o Indym 
Jonesie. Szukamy starego, chińskiego 
artefaktu i naprawdę człowiek wciąga się w 
intrygę. Jako ślepy fan Indy'ego tykam tę 
grę w locie dosłownie i ślepy jestem na 
bzdety. Jeśli jednak szukacie zabawy 
dobrej, klimatycznej i trudnej - to nie wiem 
czy będziecie tak szczęśliwi. Silnik nieco, że 
tak powiem, zdziwaczał od czasów Buffy. | 
w ten prosty sposób z gry zupełnie niezłej 
w założeniach i nieżle wyglądającej na 
obrazkach, zostat się zupełny średniak. 
Pobawić się jednak można - niestety tylko 
raz, bo drugie przejście gry zmobilizuje 
chyba tylko tych, którzy chcą odkryć 
trzydzieści poukrywanych statuetek, żeby 
pooglądać galerię obrazków. 

Grabarz 


Zrzędliwy wywiad Grabarza 

Poniższe pytania i odpowiedzi ukazały się 
na różnych serwisach internetowych. 
Złośliwe komentarze — kursywą - są 
oczywiście własne. 


Pytanie dziennikarzy: Czym wyróżniać się 
będzie ta gra? Do jakiego odbiorcy 
zostanie skierowana? 

Autorzy: Sądzimy, że Indiana Jones and the 
Emperor's Tomb trafi głównie do rąk fanów 
Jonesa. 

GRB: Pewnie — wystarczyło nazwać grę 
odpowiednio. Nazwijcie ją Lara's Father 


Adventure i kupią ją fani Lary. 
Poza tym chętnie kupią ją fani dobrych gier 
akcji. 

GRB: Zwłaszcza dziwnych i bezsensownych 
akcji. 

Skupiliśmny się na klimacie filmów o Jonesie, 
oglądając kilkukrotnie wszystkie filmy i 
wychwytując wszystko to, co czyni je tak 
niesamowitymi obrazami. 

GRB: Walki z krakenami i rozwalanie 
czaszek przeciwników z 
przystawionego pistoletu. Wszyscy 
kochamy za to Juniora! 


Jaki jest sens wsadzania do gry 
bossów? Co tam robi ośmiornica 
i wielki frankensteinowaty 
faszysta? 

Czy to naprawdę klimat Jonesa? 
Oczywiście! Wszyscy bossowie są | 
jak najbardziej na miejscu, 
ponieważ wynikają niejako ze 
scenariusza. Każda obecność jest 
tam uzasadniona 

GRB: Uzasadniona brakiem inwencji 
autorów, oczywiście. Ani fizjologia, 
ani jakiekolwiek inne zjawiska znane 
światu nie tłumaczą tego, co się dzieje 
w świecie tej gry. 


Dlaczego akcja gry ma miejsce przed 
wszystkimi filmami ze starym 
Jonesem? 

Dało to nam pewną swobodę w 
tworzeniu fabuty i możliwość 


Xhox 


GRAFIKA 
DŹWIĘK 
MIÓD 


wetknięcia do gry kilku elementów, które 
rozpoznają zatwardziali fani Jonesa. 
Pojawiają się one bowiem jak bumerangi w 
filmach. 

GRB: Akurat. Nie było pomystów i trzeba 
było wszystko zerżnąć. Pułapki w trzeciej 
lokacji są żywcem z „Ostatniej Krucjaty”. 
Faktycznie - sama przyjemność znajdować 
takie rzeczy. 


Jakie inne ważne elementy, poza walką, 

zawierać będzie gra? 

O, jest ich wiele. Najważniejszą chyba 

jednak jest to, że udało nam się wyważyć 

wszystkie jej elementy: przygodowe, 

poszukiwania skarbów i zagadki. 

GRB: No jasne. Przygody jak z 
debiutanckiego opowiadania 
czternastolatka - Indy walczący z 
jaskiniowymi rekinami, które jedzą 

|. chyba ślepe, jaskiniowe rybki. 

| Poszukiwania - w większości 
przypadków sensu ustałonych w 
grze zasad. A zagadki na poziomie... 

nie powiem, bo kogoś bym obraził. 


Jak chcielibyście podsumować waszą 
nową grę? 

Jest to kolejna doskonała rzecz po 
filmach Spielberga i Lucasa! 

GRB: Jest to oczywiście jawna 
bezczelność i żerowanie na 
wypracowanym sukcesie i ciężkiej 
pracy dwóch wymienionych 
geniuszy filmu. Dziękuję za uwagę. 


Ubogi krewniak Lary... 
Toż to jawny skandal! 
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Wild Arms 


Sony odpuściło sobie wydanie własnej gry w Europie, a prawa do tego odkupił Ubi Soft. To najlepiej 
świadczy o tym, jak bardzo twórcy Wild Arms 3 wierzyli w sukces, hehe. 


brew temu, co można by 
W przypuszczać, historia 
opowiedziana w grze nie nosi 


jakichś charakterystycznych znamion 
pozwalających identyfikować ją z losami 
Dzikiego Zachodu. Prawdę powiedziawszy, 
to w nowiutkie westernowe ciuszki z 
bajeranckimi klamerkami, paseczkami i 
ćwiekami, przystrojono mocno 
podstarzałego już dżentelmena ze 
stylowym monoklem w oku. Innymi stowy 
okazuje się, że stary, dobry i sprawdzony 
schemat ratowania świata przed zagładą 
można całkiem zgrabnie wykorzystać także 
na spalonych słońcem stepach. W sumie 
powinienem natychmiast wytknąć ten 
element jako rażącą wadę świadczącą o 
lenistwie lub ubogiej wyobrażni autorów 
scenariusza, ale... Jakoś nie mogę tego 
zrobić. Dlaczego? No cóż, w 
przeciwieństwie do recenzowanej przeze 
mnie w zeszłym miesiącu Legai 2, Wild 
Arms 3 potrafi przynajmniej przedstawić 
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infantylną w gruncie rzeczy historyjkę w 


bardzo interesujący i wciągający sposób. To 
zupełnie tak, jak z origami. Zazwyczaj mamy 


jedną, czystą kartkę papieru podobną do 
setek tysięcy innych czystych kartek, ale 
zręczne dłonie artysty potrafią tchnąć w 
ten kawałek celulozy choćby odrobinkę 
życia. Po dluższym zastanowieniu 
doszedlem do wniosku, że gdyby tę samą 
historyjkę osadzić w jakiejś krainie fantasy, 
gdzie przypakowani herosi tną na plasterki 
anorektycznych magów, a zakompleksieni 
czarnoksiężnicy studiują nadgryzione 
zębem czasu manuskrypty (aby 
wykorzystać je potem do pokonania 
wspomnianych przypakowanych rycerzy), 
to na pewno nie marnowałbym czasu na 
dokladne jej studiowanie. Jednak klimat 
wykreowany przez autorów i nietuzinkowy 
sposób przedstawienia niektórych 
wydarzeń potrafi wywrzeć nadzwyczaj 
pozytywne wrażenie. 

Już od samego początku akcja zbacza z 


wydeptanej przez inne gry ścieżki i pozwala 
nam zapoznać się z bohaterami w całkiem 
oryginalny sposób. Otóż nie ma tu żadnego 
początkującego żonierza, którego 
przeznaczenie wybrało do wielkiej misji już 
w intrze, a jedynie grupka Driftersów - 
wędrownych poszukiwaczy przygód, którzy 
dziwnym zbiegiem okoliczności spotykają 
się w tym samym miejscu. Gallows, Jet, 
Vince i Virginia wpadają na siebie w 
pędzącym pociągu w dość ciekawych 
okolicznościach. | zamiast od razu przejść do 
rzeczy i wyruszyć caią ekipą w nieznane, 
gra pozwala nam wybrać jedną z postaci i 


najpierw prześledzić jej zh (AA 
losy do momentu 4005 
ES 


niezwykłego spotkania. 


Moim zdaniem lepsze to od 
wyświechtanego: „Nasz świat jest w 
niebezpieczeństwie! Tylko ty, dzielny X 
możesz nas uratować”. Po którym chłopek 
rusza i dokonuje masowych mordów na 
zagubionych istotach i spacerujących 
kisielach szukających jedynie sensu swego 
galaretowatego życia. Jak to mawiali nasi 
sarmaccy przodkowie: "Nihil novi... Ale 
chociaż fajnie opowiedziane, a i oprawa, 
mocium panie, na poziomie.". 


ŁADNY COLT, KOWBOJU 

1 znowu miła niespodzianka. Chociaż jak 
dotąd nie przepadałem za cellshadowaną 
grafiką, ta z Wild Arms 3 chyba skioni mnie 
do zmiany mojego sceptycznego 
nastawienia. Spoglądając w przeszłość, 
jakoś nie mogę przypomnieć sobie gierki 
sprawnie łączącej wykonanych tą 
popularną dzisiaj techniką postaci z w peini 
trójwymiarowymi tlami. Efekt takich 
eksperymentów byt zazwyczaj żałosny, lub, 
co najwyżej, średnio udany. Pomimo 
najszczerszych chęci nie mogę powiedzieć, 
iż tutaj takie rozwiązanie wypada jakoś 
rewelacyjnie, ale przynajmniej nie 
przeszkadza w odbiorze całości i prezentuje 
się bardzo poprawnie, Na szczególną 
uwagę zasługują postacie - podczas scenek 
przerywnikowych ukazane są w całej krasie, 
a duża ilość drobnych detali skiadających 
się na ich modele cieszy oko. Podczas samej 
wędrówki po świecie Flegaia (twórcy Legai 
powinni ich zaskarżyć, hehe) nie jest już tak 
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INNE NIE ZNACZY GORSZE 


Seria Wild Arms 

nie powodowała 

wśród 

większości 

graczy masowej 

histerii i z 

pewnością nie 

przyczyniła się 

do znacznego 

poprawienia 

wyników 

sprzedaży 

konsoli Sony. 

Nie da się jednak odmówić jej 
specyficznego uroku, który potrafil, choć. 
na chwilę przykuć uwagę. Wszyscy, którzy 
przeciwstawii się panującemu 
powszechnie trendowi i nie wskoczyli na 
wiecznie jeżdżący w kółko wagonik z 
tabliczką Squaresoftu, mieli szansę spędzić 
kilkanaście godzin w zaadoptowanych ha 
potrzeby RPG plenerach Dzikiego 
Zachodu. | to właśnie mieszanka 
westernowego klimatu z książkowymi 
wręcz cechami japońskiego RPG stanowiła 
o dużej atrakcyjności tego tytulu. Bo 
powiedzcie sami, czy często macie okazje 
pograć w gierkę, gdzie mangowe postacie 
stylizowane na bohaterów amerykańskich 
opowieści o szlachetnych kowbojach i 
dzielnych Indianach? Chyba nie. Taki 
ewenement może zarówno wzbudzić żywe 
zainteresowanie, jak i natychmiast odrzucić 
swą infantylnością oraz „oryginalnym” 
podejściem do tematu. Muszę jednak 
przyznać, że ziejące ogniem strzelby, 
kolorowe pióropusze i indiańskie totemy to 
Coś, co stanowi miłą odmianę od 
wszystkich mieczy, czarodziejskich różdżek 
i innego złomu. Osobiście zaliczyłbym 
całą tę westernową otoczkę na duży plus 
Wild Arms 3, ponieważ to właśnie design 
gry wyróżnia ją spośród dziesiątek innych 
RPGów, które przewinęły się przez lasery 
Waszych konsol. M 


cukierkowo. Kolorowe sylwetki bohaterów 
momentami nie współgrają z ttami, a wręcz 
się z nimi gryzą. Trochę lepiej ma się 
sytuacja w różnego rodzaju 
pomieszczeniach i podziemiach, gdzie 
modele 3D pociągnięto najczęściej 
ciemnymi kolorami i nasz bohater nie 
odznacza się już tak bardzo od tla, jak ma 
to miejsce na otwartej przestrzeni. Szkoda, 
że nieco po macoszemu potraktowano 
efekty różnych czarów, czy też serii, z co 
większych spluw. Spójrzmy prawdzie w 
Oczy - na tym polu jak na razie żadne gra 
nie może się równać ze sztandarową M 
serią Squaresoftu. Czy my naprawdę SA 
wymagamy od grafików zbyt wiele? E6 
Skoro już mówię o rzeczach, które [ay (752 
ewidentnie nie przypadty mido / AE$FĘ3 
gustu w Wild Arms 3, to od <. 
razu wezmę się za zjechanie A 
oprawy audio. 

Nie po to daje się programistom do 
rączek płytkę DVD, aby ci upchali 
na niej jedynie setki linijek tekstu i 
jakieś monotonne pogwizdywania. 
Jeśli dobrze pamiętam, to jedyne 
słowa w grze padają w piosence, 
akompaniującej animowanemu 
filmikowi. Na pewno nie 
zaszkodziłoby od czasu do 
czasu wsadzić w usta >, 
bohaterów jakieś 


poszczególnym bohaterom prawdziwych 
charakterów. 
Recytując bezlitośnie mą krytyczną litanię 
przechodzę do samej muzyki w grze, której 
autorem jest pan Michiko Naruke. Tak, to 
nazwisko mówi mi dokładnie tyle samo, co 
Wam, ale skoro już się na nie natknątem to 
pomyślałem, że chcielibyście wiedzieć, kto 
za wszelka cenę chciał skrzywdzić WA3, 
hehe. Wiadomo nie od dziś, iż muzyka to 
rzecz gustu, ale w mój gust pan Naruke 
raczej nie trafil. Kawałki muzyczne są 
mocno stylizowane na aranżacje, jakie 
„można usłyszeć w prawie każdym 
amerykańskim westernie. | nie 
byłoby może w tym nic 
niewłaściwego, jeśli 
prezentowatyby przynajmniej 
przeciętny poziom. A tak nie 

jest. Pozostaie dźwięki nie 
JĄ» drażnią już tak bardzo, a 

+ odgłosy wystrzałów i inne 


na potknięcia. Na szczęście w przypadku 
Wild Arms 3 nikomu noga się nie powinęta i 
sposób, w jaki przebiegają starcia z 
wrogami jest całkiem przyjemny. 
Spacerując po mapie świata, ewentualnie 
po świątyniach lub podziemiach, co jakiś 
czas nad głową bohatera pojawia się 
wykrzyknik. Jest to znak, że w pobliżu czai 
się niebezpieczny przeciwnik, który jest 
zazwyczaj klasycznym reprezentantem 
fauny Dzikiego Zachodu, czyli na przykład 
gnomem, smokiem, szkieletorem, czy też 
potężnym gorylem. Taaa 
Ogromne uznanie zyskało w moich oczach 
rozwiązanie, pozwalające unikać 
niechcianych starć. Kiedy ujrzycie 
wspomniany wykrzyknik wystarczy szybko 
wcisnąć „kółko”, a zagrożenie natychmiast 
minie. To, ile razy możemy wykonać taki 
manewr zależy od liczby punktów w 
specjalnym wskaźniku zwanym Encounter 
Gauge. Wskażnik napeiniamy poprzez 
efekty audio można wręcz wygrywanie kolejnych pojedynków i bez 
4, uznać za udane. wątpienia stanowi on świetny dodatek dla 
z wszystkich, którzy mają dość ciągłych walk 
m 4! W SAMO z niewidocznymi wrogami. 
»J POŁUDNIE W trakcie samej walki pierwsze skrzypce 
>. Oprawa jak to grają naturalnie giwery, które można, a 
%. oprawa - różnie znią | nawet trzeba ulepszać i zmieniać. Jest też 
w RPGach bywa, ale jeśli magia, tutaj zwana Arcana i pozwalająca na 
4 zaczniemy rozpatrywać silniejsze ataki lub skuteczniejszą obronę. 
N system prowadzenia pojedynków, jej używanie możliwe jest dzięki 
wypowiadane przez lektorów AL ) to tutaj wszystko musi być Guardianom, czyli mocom panującym w 
sentencje, a nie tylko dymki h (ą zapięte na ostatni guzik. Jako że świecie naszych bohaterów. Nie wolno też 
symbolizujące dialogi. A) to wiaśnie walki stanowią zapomnieć o Force Points uaktywniających 
Niezaprzeczalnym plusem takiego kwintesencję japRPGów, w tym ataki dodatkowe. Aby taki atak odpalić, 


najgorszy, ale realizacja już średniacka. 
Czasami postać zamiast zejść z linii ataku 
pcha się prosto pod nacierającego 
przeciwnika, co może mocno sfrustrować 
gracza. 

Czy coś jeszcze zasysa w samym systemie 
gry? A i owszem. Najmniej dopracowanym 
elementem WA3 jest bez wątpienia samo 
poruszanie się po świecie Flegai. Nikt nie 
pomyślał o umieszczeniu miniaturowej 
mapy ułatwiającej orientację w terenie i 
dlatego trzeba latać w kółko po prerii 
używając beznadziejnego radaru do 
odkrywania wskazówek. A te bynajmniej 
nie ułatwiają zadania. Zazwyczaj jest to 
tylko wskazanie kierunku lub inna równie 
„przydatna” informacja, przez co kluczymy 
po okolicy w poszukiwaniu jakiegoś 


rozwiązania bytoby też nadanie aspekcie nie można sobie pozwolić 


należy posiadać określoną liczbę punktów, 
zdobywanych w samych pojedynkach za 
niektóre manewry, lub też dzięki dziataniu 
odpowiednich artefaktów. 

Podczas starć wojownicy biegają po calej 
planszy, co na pierwszy rzut oka mogłoby 
się wydawać pozbawione jakiegokolwiek 
sensu. W rzeczywistości jednak postacie 
starają się zajmować jak najdogodniejsze 
pozycje, co nie raz pozwala im uniknąć 
wrogiego ataku lub też zadać większe 
obrażenia oponentowi. Pomyst może i nie 


„znaku”. Po paru chwilach zażycie środków 
uspokajających jest mocno wskazane, jeśli 
nie chcemy, aby pad utkwił wesoło w 
kineskopie telewizora. 


STRZAŁ W DZIESIĄTKĘ? 

No, może nie zupelnie. WA3 celowało z 
naprawdę fachowego rewolweru w sam 
środek tarczy, ale parę wspomnianych 
elementów sprawiło, że kula w trafila linię 
pomiędzy siódemką, a ósemką. W zasadzie 
to i tak całkiem niezty wynik, więc nie ma 
co rozpaczać. Lubicie klimaty kowbojskiej 
przygody albo, chociaż kręci Was nieco 
podretuszowane RPG? Bez zastanowienia 
sięgnijcie po WA3! Główny wątek wraz z 
paroma pobocznymi questami zapewni 
Wam zabawę na dobrym poziomie, na co 
najmniej 30 godzin. Jak na RPG to może nie 
za wiele, ale przynajmniej możecie być 
pewni, że będzie to miło spędzonych 30 
godzin. Fajna i całkiem sympatyczna - 
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Wiosna idzie, nadszedł też do Polski GBA SP. Szczegółowe wrażenia możecie 
dużo zapowiedzi nieztych gier, 


= REWS - Mews - 


Sztunia w szarawarach 

Shantae w wersji pierwotnej, czyli na GBC, 
wyglądało tak dobrze, że niektórym 
pismakom wydawało się , że to jednak gra 
na GBA. To jednak nie bylo prawdą, bo 
Shantae na GBA zapowiedziano dopiero 
teraz. Oczywiście, nie jest to jakiś marny 
remake, ale twórcze rozwinięcie tego, co 
zarządziło podczas ostatnich dni Pana 
Kolorowego. Styl gry się nie zmienił - 
Shantae na GBA ma być solidnym 
platformerem, z mnóstwem skakania, 
transformacji w celu pokonania poziomu, z 
bossami, którym skacze się po głowi. 
Czyli pozornie bez szaleństw. A jednak jest 
coś, co odróżni Shantae od klasycznych 
platformerków typu Mario. Po pierwsze - 
gra nie będzie płaska. Shantae będzie 
biegać też w głąb planszy, a to duża 
innowacja w tego typu grach. Kolejna 
sprawa, o której wspomnieli twórcy, to tryb 
gry wieloosobowej, przeznaczony dla 
czterech osób, dający się uruchomić przy 
pomocy tylko jednego kartridża. 

Niestety, jak na razie WayForward, 
developer gry, nie ma upatrzonego 
żadnego wydawcy, a co za tym idzie, nie 
znamy też daty wydania tego cuda. 
Pozostaje nam liczyć na to, że wydawca 
szybko się znajdzie i będziemy mogli 
odliczać dni do premiery, a nie tylko gapić 
się z podziwem na screeny. 


Muppety wracają 

Nie byłam taka podniecona Muppetami od 
czasu, kiedy jako dziecko dostałam mydełko 
do kąpieli w kształcie Miss Piggy. Nie, 
chwileczkę. Wtedy bylam o wiele bardziej 
podniecona. Teraz po prostu informuję o 
tym, że TDK Mediactive, znany posiadaczom 
przenośnych konsolek z kilku konkretnych 
rapów, wskrzesił starą licencję i wszyscy 
będziemy mieli szanse pograć w Muppety 
na GBA. Zapewne ze względu na niezwykłą 
aktualność tematu, gra w USA zostanie 
wyceniona na 19.99, czyli mniej więcej 
połowę ceny innych premierowych tytutów. 
na GBA. A o czym będzie gra? O niczym. To 
tylko zestaw ośmiu mini-gierek, z czego 
dwie trzeba będzie odblokować. No cóż, 
jeśli to cudo dotrze do naszego pięknego 
kraju, miejmy nadzieję, że żaden sprytny 
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dystrybutor nie wyceni go na 189 albo 
więcej - ale wiecie, co się mówi o nadziei. 


Wikingowie! 

Krótko: flashowe (napisane we Flashu, a nie 
do ściągnięcia na flasha, panowie sprytni!) 
demo The Lost Vikings na GBA jest tutaj: 
www.blizzard.com/blizzclassic/ 
vikingsdemo.shtml 

Miłego grania. 


Splinter połączony 

Ubi Soft zapowiedział, że mająca się pojawić 
na GBA konwersja ich skradanego hitu 
będzie wyposażona w opcję tączenia się z 
edycją na GCN, co zaowocuje masą nowych 
możliwości w obu wersjach gry. Posiadacze 
gry na GBA dostaną pięć dodatkowych 
poziomów, a właściciele GCN - nowe opcje 
w grze. Niestety, nie wiadomo, jakie. Piątego 
czerwca ma się odbyć europejska premiera 
SC na GCN i GBA - wtedy się przekonamy, czy 
łączenie konsol przyniesie nam takie 
korzyści, na jakie nastawia nas producent. 


EA też iączy 

Oczywiście gry. Electronic Arts dogadało się z 
Nintendo, że nowe gry sportowe będą 
wykorzystywać opcję iączenia konsol. 
Pierwsze tytuty, które będą wyposażone w. 
tę opcję to FIFA 2004, Madden NFL 2004 
Oraz Tiger Woods PGA Tour 2004. Niestety, 
nie bardzo wiadomo, co miałoby z tego 
połączenia wynikać - miejmy nadzieję, że 
Shigeru Miyamoto, współpracujący z EA przy 


tym projekcie, wpadnie na jakiś fajny pomyst. 


On, zdaje się, nie ma z tym problemów. 


Sequel MK nazwany 
Po sukcesie MK:Deadly Alliance, Midway 
rozpoczęto prace nad kolejną częścią 


parę niespodziewanych wiadomości i jeden link do gry we flashu. 
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smoczej serii na GBA. Niedawno ogtoszono 
oficjalny tytul. Będzie on brzmiał Mortal 
Kombat: Deadly Revenge. Co do samej gry - 
pojawią się w niej zarówno nowe, jak i stare 
postacie, rozszerzona zostanie ilość opcji, a 
gracze będą mogli połączyć do czterech 
konsol celem odbycia potyczki. Można też 
będzie połączyć się z poprzednią częścią gry. 
Premiera MK:DR już w lecie, więc 
sprawdzimy niediugo, czy wyszło tak 
dobrze, jak się wszyscy spodziewali. 


Molyneux żąda wsparcia państwa 
Nie dla siebie, on już mniej więcej ma to, 
czego sobie życzył. Twórca kilku najbardziej 
odkrywczych gier na pecety wystosował 
pismo do rządu brytyjskiego, w którym. 
domaga się dotacji dla mtodych 
producentów gier którzy usitują 
wyprodukować coś nowego i odkrywczego, 
ale nie mogą tego dokonać ze względu na 
niezmiernie wysokie koszty produkcji gier. 
Podobnymi dotacjami objęty jest w UK 
przemysł filmowy - niezależni filmowcy 
mają dostęp do różnego rodzaju pożyczek, 
umożliwiających im ukończenie prac nad 
dziełem i odpowiednie go wypromowanie. 
Nie da się ukryć, że pan Molyneux ma dużo 
racji - wiele gier nigdy nie ujrzy światła 
dziennego ze względu na zbyt wysokie 
koszty produkcji. Nasi rodzimi twórcy gier 


Miłej lektury! 


przeczytać na stronie obok. A co poza tym? Ano, 
Anek 
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też borykają się z różnymi trudnościami - a 
sprzedanie gry dużemu, światowemu 
wydawcy często prowadzi do wielu zmian w 
grze, nie mówiąc już o tym, że na ogół 
uniemożliwia wydanie jej w rodzimym 
języku. Gdyby ktoś pomyślał o podobnym 
projekcie w Polsce, byloby super. Niestety, 
nie mamy żadnego Petera Molyneux, a w 
rządzie same... (cenzura). 


Symulator statku kosmicznego 

Wing Commander byt stynną serią na 
pecety, po części ze względu na 
interesującą tematykę, a po części - dzięki 
wstawkom filmowym. WC:Prophecy na 
GBA ma szansę odświeżyć nam tamte 
wzruszenia - znów zasiądziemy za sterami 
statku kosmicznego, aby wygrywać. W 
zależności od naszych dokonań zmieni się 
fabula oraz zakończenie gry. Dodatkowo, 
gra umożliwi połączenie czterech konsoli 
wspólną walkę w przestrzeni. Niestety, 
obawiam się, że będzie to wymagało 
czterech kartridży. 


Widły w dłoń! 

Naszą ulubiona seria z Wieśkiem w roli 
głównej wraca. Ubi Soft zapowiedziat 
wydanie kolejnych dwóch części, jednej na 
GBA i jednej na GCN - a co ciekawe, gry 
najpierw pojawią się w Europie (okolo 


n+ pocket 


W mojej torbie zagościła 
kolejna puderniczka. 
Qops, czyżbym pomyliła 
bisma? Nie. GBA SP na 
pierwszy rzut oka 
wygląda jak babska 
puderniczka, chociaż od 
biedy można go też 
wziąć za papierośnicę. 
Tak czy owak, z konscią 
się nie kojarzy. 


A jednak jest konsolą, i to pod pewnymi 
względami lepszą niż poprzednia wersja 
GBA. Trudno mi jednak powiedzieć 
jednoznacznie, że GBA SP jest lepszy - ma 
też kilka minusów, i to poważnych. Ale po 
kolei. 


Największym plusem tej wersji jest. 
podświetlany ekran. W całkowicie 
ciemnym pomieszczeniu można grać bez 
klopotu. Niestety, nie wprowadzono 
pokrętla regulującego natężenie światła, 


GAME 


BOY / 


takiego, jakie instalowane jest razem z 
Afterburnerem w klasycznych GBA. 
Możemy tylko włączyć lub wyłączyć 
podświetlenie ekranu — nie uważam tego 
Jednak za szczególnie szkodliwe. O wiele 
bardziej uciążliwy jest brak normalnego 
wejścia słuchawkowego, pozwalającego 
rozkoszować się stereofoniczna muzyką 
bez obaw o własne zdrowie — osoba 
słuchająca melodyjek z Super Mario 
Advance 3 najczęściej nie bawi się 
najlepiej. Oczywiście, słuchaweczki można 
podłączyć — po zakupieniu specjalnej 
przejściówki. Pachnie mi to chęcią 
przycięcia paru dodatkowych dolarów na 
każdym Bogu ducha winnym szaleńcu, 
który zapragnął kupić nowego GBA. 
Złożona konsola ma wymiary około 8.5 (dł.) 
x8.2 (szer:) x 2.5 (gr.) cm. Można ją 
rozłożyć wedle upodobań — kąt rozwarcia 
może mieć od ok. 45 do 180 stopni. Co 
ciekawe, w żadnym momencie ekranik nie 
przeważy części z klawiszami - ktoś się nad 
tym musiał napracować. Niestety, taka 
bliskość ekranu i przycisków zaowocowała 
kolejnym minusem = przyciski są o wiele 
niższe niż w normalnym GBA. Może w 
erpegu dokładne określenie kierunku nie 


października). Bardzo dobrze. 

Wersja na GBA będzie osadzona w tych 
samych realiach, które znamy (albo i nie, bo. 
gra nigdy wcześniej nie zagościła w Europie) 
z Harvest Moon na PSX sprzed trzech lat. 
Znów będzie dużo zabawy z podlewaniem 
roślinek, kupowaniem zwierzątek i 
rozbudową obory. Obie wersje będą ze sobą 
współpracować. Połączenie GCN GBA sprawi, 
że nasz Wiesiek odbędzie pierwszą w życiu 
podróż do innego miasta - tego z drugiej 
wersji gry. Nie wiem jak Wy, ale ja zawsze 
lubiłam spokojne życie na farmie. Jeśli czyta 
to jakiś październikowy Święty Mikołaj - wiesz, 
co robić. 


jest konieczne, ale we wszystkich 
zręcznościówkach robi się kiepsko - przed 
chwilą odpaliłam w celach testowych Lilo 4 
Stitch i co tu dużo gadać, jest fatalnie. 
Przyzwyczajenie się do płaskiego krzyżaka 
zajmuje dobrą chwilę. A to nie koniec 
zmian w sterowaniu. Ri l znajdują się o 
wiele bliżej siebie, co sprawia, że zamiast 
naciskać je opuszkami palców 
wskazujących, używamy do ich wduszania 
najmniej aktywnej, środkowej części palca. 
Podobnie sprawa ma się ze Start i Select — 
zostały przeniesione w dolną, środkową 
część konsoli, a na dodatek zmniejszono je 
znacznie. © spiyceniu nawet nie wspomnę. 
Na dobrą sprawę wszystkie swoje 
przyzwyczajenia z gier można sobie w 
momencie zakupu GBA SP zawiesić na 
kołku wszystkiego trzeba się uczyć od 
nowa. 

Czy to już czas na podsumowanie i ocenę? 
Nie, jeszcze nie. Jak dotąd, nie 
wspomniałam ani słowa o sposobie 
zasilania, a ten jest znacznie zmieniony w 
stosunku do GBA. Zamiast miejsca na 
bateryjki lub akumulatorki, GBA SP ma 
wbudowany akumulator. Znaczy to tyle, że 
nie trzeba będzie już nigdy latać do sklepu 


Java na GBA 

CeBIT to targi, na których dziennikarze z pism 
konsolowych raczej nie mają nic do roboty, 
ale tym razem pojawiło się coś, co może się 
nam wszystkim spodobać. „Coś” nazywa się 
JAM-1D100K i jest zestawem narzędzi 
programistycznych, stużącym do tworzenia 
aplikacji w Javie, zapisywanych do 
specjalnego modułu o nazwie JAMiD. Modut 
ów, czyli kartridż, współpracuje z GBA. Korzyści 
z jego posiadania? Możliwość siuchania MP3 
podczas grania oraz tworzenie wiasnych 
aplikacji w Javie, które można potem przesłać 
i uruchomić na GBA. Dobra rzecz... 


po kolejne dwa paluszki, żeby móc jeszcze 
trochę pograć. W komplecie znajduje się 
zewnętrzna tadowarka, pozwalająca 
odzyskać zapas energii. Pozornie to 
wspaniaty pomyśl - koniec z wydatkami na 
baterie. Ale spójrzcie na to od innej strony: 
co się stanie, jeśli wyjadę na wakacje z 
moim GBA SP ale zapomnę ładowarki albo 
ulegnie ona uszkodzeniu? Nie pogram 
sobie. Oczywiście, można się przed tym 
przykrym faktem zabezpieczyć, na przyktad 
wlokąc ze sobą drugą, klasyczną konsolkę. 
oraz worek paluszków, ale chyba nie o to 
chodzi. GBA SP ma być jedyną konsolą. 
przenośną potrzebną graczowi, więc 
ograniczenie możliwości zasilania wydaje. 
mi się ztym pomysiem. Ach, i bylabym 
zapomniała = z praw fizyki wynika, że po 
kilkuset seriach natadowania/roziadowania 
akumulatorki nie będą już tak wytrzymałe. 
Nintendo uprzejmie informuje, że 500 
takich serii obniży efektywność o 50 
procent. A potem będzie tylko gorzej. Co 
wtedy? Ano, trzeba będzie zakupić nowe 
akumulatorki, firmy Nintendo (chyba że 
nasi chińscy bracia coś wyprodukują w 
zastępstwie). I tu mamy kolejny problem. 
Akumulatorki są zamontowane na stale. 
Demontażu starych i montażu nowych 
trzeba będzie dokonać w... autoryzowanym 


serwisie Nintendo. Amerykanie, Anglicy i 
inne nacje w tym momencie się nie 
przejmują, ale my, Polacy, mamy temat da 
rozważań. Czy do czasu, kiedy akumulatorki 
w moim GBA SP zdechną, powstanie w 
Polsce, choć jeden taki punkt, czy będę 
zmuszona zdać się na zdolności bliżej mi 
nieznanego speca ze śrubokrętem w 
garści? 
Krótko mówiąc — GBA SP to fajna 
zabaweczka, ale bardziej ekskluzywna niż 
zwykły GBA. Konieczność zakupu 
dodatkowych peryferiów, potrzeba 
montażu części zamiennych (w konsolce 
przenośnej!) w autoryzowanych punktach 
= te dwie rzeczy sprawiają, że w naszym 
konsolowym Trzecim Świecie życie 
posiadacza GBA SP nie będzie proste. 
Chyba, że nie oszczędza się każdej 
złotówki i podróżuje na tyle często, by 
odwiedzić zagraniczny punkt serwisowy 
Nintendo. Ale do takich właśnie ludzi 
skierowany jest ten produkt - nie do 
matoletnich graczy. Spójrzcie tylko na 
reklamy. Era Nokii Communicatora i innych 
bajeranckich gadżetów dla kolesi z 
nadmiarem kasy się skończyła. Nadchodzi 
era GBA SP. A to, mimo wszystko, dobrze 
wróży rynkowi jako takiemu. 

Anek 
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Powiększanie liczby przedmiotów 

Na ekranie Items przytrzymaj R2+L2 i 
wklep KWADRAT, KWĄDRAT, KWADRAT, 
GÓRA, LEWO, DÓŁ, PRAWO. 


Odzyskiwanie zdrowia 

Aby odzyskać zdrowie zapauzuj grę i 
wklep: GÓRA, DÓŁ, PRAWO, LEWO, 
KWADRAT, KWADRAT, KWADRAT. 


Wszystkie postacie 

Aby odblokować wszystkie postacie w 
głównym menu wklep: L1, R2, L2, R1, 
PRAWO, LEWO, L3, R3. 


Wszystkie przedmioty 

Aby odblokować wszystkie przedmioty 
w menu Items przytrzymaj R1+L1 i 
wklep: GÓRA, KWADRAT, KWADRAT, 
LEWO, KWADRAT, KWADRAT, DÓŁ, 
KWADRAT, KWADRAT, PRAWO, KWADRAT, 
KWADRAT. 


Wszystkie layouty 
Na ekranie Mission Select wklep: R3, L3, 
RZ, L2, R1, L1. 


Wszystkie misje 
Na ekranie Mission Select wklep: L1, R1, 
L2, R2, PRAWO, KWADRAT, L3, R3. 


Bonus Stage 
Na ekranie tytutowym wklep: L1, GÓRA, 
R1, DÓŁ, L2, PRAWO, R2, LEWO. 


Bonusowe kostiumy Diesela 

Dante wklep: R1, R1, TRÓJKĄT, 
KWADRAT, R2, R2. 

Lucia wklep: Lt, L1, TRÓJKĄT, KWADRAT, 
L2, L2. 


Bonusowe kostiumy Diesela (tytułowe) 
Ukończ pierwszą misję i zasejwuj grę. 
Zakończ zabawę i na ekranie z napisem 
Press Start wklep: L3, R3, L1, R1, L2, R2, 
13, R3. Dźwięk potwierdzi prawidłowe 
wklepanie kodu. 

Wgraj grę i wciśnij L1 lub R1 by uzyskać 
dostęp do nowych strojów. 


Bloody Palace Mode 
Przejdź grę Dante i Lucią 


Dodatkowe stroje 

Dante 

Przejdź grę na jakimkolwiek poziomie 
trudności aby odblokować pierwszy 
kostium, a na poziomie Dante Must Die 
aby odkryć drugi strój. 


Lucia 

Przejdź grę na jakimkolwiek poziomie 
trudności aby odblokować pierwszy 
kostium, przejdź na poziomie Hard aby 
odkryć drugi oraz na poziomie Lucia 
Must Die aby zdobyć trzeci. 


Tryb Dante Must Die 
Przejdź grę na poziomie Hard. 


Tryb Lucia Must Die 
Przejdź grę na poziomie Hard. 


wybór misji 
Przejdź grę zarówno Lucią jak i Dante. 


Trish 
Przejdź grę Dante na poziomie Hard. 


Flame Heart może leczyć 

Można użyć Flame Heart do leczenia. 

Gdy już go zdobędziemy (Dante, misja 
7) wystarczy założyć amulet, wiączyć 
Devil Trigger i stanąć na lawie. 
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Galeria artów 

Aby odsłonić galerię trzeba znaleźć 
wszystkie artefakty znajdujące się w 
grze. 


Ekstra filmiki 

W grze znajdują się dwa dodatkowe 
intra. Aby je obejrzeć w menu Opening 
Movie Edit trzeba przytrzymać 
CZARNY+-BIAŁY i uruchomić otwierający 
filmik gry. 


Menu Opening Movie Edit 
W głównym menu wklep: X. CZARNY, Y, 
BIAŁY, L, R, BIAŁY, BIAŁY. 


Generatowie Shu 
W głównym menu wklep: BIAŁY, CZARNY, 
X. Y, BIAŁY, R, L, CZARNY. 


Reset 
Aby zresetować grę wciśnij Back+Start 
w jakimkolwiek momencie zabawy. 


Blokada kamery 

Aby zablokować kamerę gdy sterujemy 
lewą gałką wystarczy ją wcisnąć, 
podobnie jest z prawą gałką. Przy 
zoomowaniu blokujemy X'em. Aby zdjąć 
blokadę wystarczy jeszcze raz wcisnąć 
przycisk, którym ją zablokowaliśmy. 


Dodatkowe piosenki 

Po zakończeniu pierwszych wakacji 
odblokują się dwie dodatkowe piosenki, 
dostepne w Radio Station: *How Crazy 
Are You" (Meja) oraz "ls This Love” (Bob 
Marley). 


Super potężni przeciwnicy 

Aby sprawić żeby przeciwnicy stali się 
silniejsi na ekranie tytutowym wklep: X, 
KÓŁKO, KWADRAT, KWADRAT, X, KWADRAT, 
KÓŁKO, KÓŁKO, X, KÓŁKO, KÓŁKO, X. 


Skuteczniejsze leczenie 

Aby sprawić żeby każdy przedmiot 
leczący przywracał sto procent życia na 
ekranie tytułowym wklep: X, X, X, X, 
KWADRAT, KWADRAT, KWADRAT, 
KWADRAT, KÓŁKO, KÓŁKO, KÓŁKO, KÓŁKO. 


Niekończące się strzaty 

Na ekranie tytutowym wklep: X, KÓŁKO, 
KWADRAT, KWADRAT, X, KWADRAT, KÓŁKO, 
KÓŁKO, X, KWADRAT, KWADRAT, X. 


Nietykalność 

Na ekranie tytutowym wklep: KWADRAT, 
KÓŁKO, X, KWADRAT, KÓŁKO, KWADRAT, X, 
KÓŁKO, X, KWADRAT, KÓŁKO, X. 


wyłączenie SI na Arenach 

Na ekranie tytutowym wklep: X, KÓŁKO, 
KÓŁKO, KÓŁKO, X, KWADRAT, KWADRAT, 
KWADRAT, X. KÓŁKO, KWADRAT, X. 


Odkrywanie Aren 

Za każdym razem gdy spełnimy 
wymagania Baumusu na danym 
poziomie odkryjemy arenę dla tego 
poziomu. Na arenach można zdobyć 
kolejne rzeczy i nowe wyzwania. 


Broń 

Aby móc używać wybranej przez nas 
broni na każdym z poziomów trzeba 
znależć wszystkie Tuku na poziomach. 


Leszcze 


Aby uczynić przeciwników leszczami na 
ekranie tytułowym wklep: X, KÓŁKO, 
KÓŁKO, KWADRAT, X, KWADRAT, KWADRAT. 
KÓŁKO. 


Extra Boss 

Po ukończeniu gry e-mail od Bandai 
poinformuje nas o „Mummy Ship”. Tam 
znajdziemy dodatkowego bossa. 


Bodyguard Restore item 

Ukończ Iron Man Challenge z wynikiem 
powyżej 351. Iron Man Challenge sklada 
się z mini-gierek: Speed Demon, 
Balancing Act oraz Combo Mania. 


Piąta broń 

Jeżeli gramy na poziomie trudności Very 
Hard to mamy szansę zdobyć piątą 
broń. 


Master's Cloak 
wykręć najwyższy wynik w Balancing 
Act. 


Seven Stars Sword 
w Combo Mani uzyskaj 1000 combo 
pointów. 


Single Player Double Musou 

Aby wykonać w single playerze atak 
Double Musou wskaźnik Musou musi 
migać na zielono gdy jestemy w pobliżu 
naszego bodyguarda. 


Dodatkowe kostiumy 

Aby zdobyć dodatkowe kostiumy. 
przejdź grę w Musou Mode. Wszystkie 
postacie z frakcji, którą wybrałeś będą 
miaty dodatkowe kostiumy. Kostiumy 
zmieniamy L2 i R2 po podświetleniu 
danej postaci w menu wyboru. 


Wszystkie Boxers Life odblokowane 
w menu Cheat Codes wklep: START, X, 
KWADRAT, KÓŁKO, R1, X, KWADRAT, 
KÓŁKO, R1, START. 


Double Speed 
W menu Cheat Codes wklep: START, R1 
(10 razy), START. 


Niewrażliwość na ciosy pierwszego 
boksera 

W menu Cheat Codes wkiep: START, X, X, 
KÓŁKO, KÓŁKO, R1, R1, KWADRAT, 
KWADRAT, START. 


Mnóstwo power-upów 

W menu Cheat Codes wklep: START, X, 
KÓŁKO, X, KÓŁKO, X, KÓŁKO, KWADRAT, 
KWADRAT, KWADRAT, START. 


Wszyscy bokserzy 

W menu Cheat Codes wklep: START, X, 
KÓŁKO, KWADRAT, KWADRAT, R1, R1, 
KWADRAT, KÓŁKO, X, START. 


Odblokuj tryb interkontyntntalny 

w menu Cheat Codes wklep: START, X, X, 
X, KÓŁKO, KÓŁKO, KÓŁKO, KWADRAT, 
KWADRAT, KWADRAT, START. 


G-Squad Mode 
Jeżeli zawalisz misję trzy lub cztery razy 
pojawi się łatwiejszy poziom trudności. 


Spadek 

Ukończ grę aby odkryć opcję 
umożliwiającą rozpoczęcie nowej gry ze 
wszystkimi pieniędzmi zdobytymi w 
poprzedniej zabawie. 


EX Mode 
Aby odkryć ten tryb wystarczy raz 
ukończyć grę. 


Jak wyglądasz? 
w świecie Tallon IV jest kilka lustrzanych 
ścian, w których można się przejrzeć. 


Gallery 1 
Zeskanuj 50 procent badań i 
potworków. 


Gallery 2 
Zdobądź 50 lub więcej procent 
przedmiotów (items) 


Gallery 3 
Zdobądź wszystkie przedmioty (Items) 


Gallery 4 
uUkończ grę na poziomie Hard. 


Hard Mode 
Ukończ grę na podstawowym poziomie 
trudności. 


Album ze zdjęciami 
Ukończ grę aby odkryć album ze 
zdjęciami. 


Zwycięska poza 

Przytrzymaj Punch, Kick lub Slash po 
zwycięstwie w walce. Uwaga! Nie każda 
z postaci ma dodatkową zwycięską 
pozę. 


Pauza bez menusów 
Naciśnij SELECT gdy gra jest 
zapauzowana, 


Gulity Gear Mode 
Ukończ wszystkie (sześćdziesiąt) ścieżek 
w story mode. 


Justice 

Pokonaj Justice na 230 poziomie 
survivala, lub ukończ wszystkie ścieżki 
w story mode, lub wypełnij wszystkie 
40 misji, lub uzyskaj 96 godzin gry w 
treningu i normalnej zabawie. 


Kliff 
Pokonaj Kliff na 220 poziomie survivala 
lub - jak wyżej. 


Robo Ky 
Pokonaj Robo Ky na 210 poziomie 
survivala lub — jak wyżej. 


SP Fighters 

Pokonanie postaci SP w survivalu 
pozwała podczas wyboru postaci na 
granie jej wersją SP - wystarczy 
przytrzymać L1. 


EX Characters 

Pokonanie postaci EX w survivalu 
pozwala podczas wyboru postaci na 
granie jej wersją EX - wystarczy 
przytrzymać L2. 


Wybór areny 

Aby wybrać inną arenę na ekranie 
wyboru fajterów podświetl postać, 
która chcesz grać i naciśnij R2. 


n+ fight club 


Winning Eleven 6 International 


Prawdę mówiąc nie za bardzo wiedziaiem, 
czego mogę się spodziewać po „nowej”, 
piątej już (WE6, WE6 J-League, PES2 i 
WEG Final Evolution) wersji WE6... Ale z 
całą pewnością spodziewałem się więcej. 
Okazało się jednak, że to po prostu Pro 
Evolution Soccer 2 w wersji na rynek 
amerykański. Może różni się jakimiś 
drobiazgami, ale ja ich nie odkrylem, bo 
wolałem wrócić do WE6 FE, które w tym 
momencie jest najlepszą wersją piieczki 
od Konami TYO. Jeżeli mieliście ochotę 
zaimportować WE6 International to 
odradzam - lepiej sprowadzić WE6 FE lub 
trzymać się PES2. 

Teraz garść niezwykle przydatnych porad 
autorstwa Turiego. Must read! 


Szkota _Turiego 


Oto przed Wami garść moich porad, na 
które powinniście rzucić okiem, tym 
bardziej, że są one zgola inne od zasad, 
Jakie zostały przyjęte przez fanów piłek 
Konami. 


Rzuty wolne 

W wielu FAQach, jakie mieliście okazję 
zobaczyć, występuje ogólny podział na 
odległości podane w metrach, którym 
przypada dany sposób wykonania strzału. 
według mnie jest to kardynalny błąd, 
gdyż nie można przydzielić do jednej 
grupy wszystkich zawodników i nadać im 
„fragmentację”, o której przed chwilką 
wspomniatem. Każdy z zawodników 
wykonuje rzut wolny inaczej, w zależności 
od trzech głównych statystyk: celność, 
podkręcenie i power. Każdy kadrowicz w 
zależności od dystansu do bramki strzela, 
a właściwie my musimy strzelić, inną 
techniką. zatem pozwólcie, że przejdę do 
sedna sprawy. Kopnięcia ze stałych 
fragmentów gry możemy podzielić na trzy 
grupy: 

- pierwsza są to strzały z trzymaniem Dół, 
najstabsze, 

- druga to strzaty „neutralne”- czyli bez 
trzymania kierunku Dól czy Góra, 

- trzecia to salwy najmocniejsze - z 
trzymaniem Góra. 


Jak dotychczas podział jest zgodny z 
ogólnie przyjętymi założeniami. Do każdej 
z powyższych grup dochodzą jeszcze trzy 
poboczne z przytrzymywaniem: 

- R2 - piłeczka leci spokojniej, troszeczkę 
wolniej, po drodze obniżając swój lot, 
dzięki czemu zyskujemy na celności. 

- R1 + R2 - uderzenie jest energiczne, 
ciut mniej celne, piłka nie opada już tak 
bardzo, ale jest za to szybsza. 

- R1 - dodaje gale „agresywności”, 
zawodnik stara się, by była ostro bita i 
leciala szybciej nie tracąc przy tym na 
celności. 


Ciężka sprawa nieprawdaż? To jeszcze nie 
koniec! Teraz postaram się Wam podać 
siłę strzatu zaczynając od najstabszego, a 
na najmocniejszym kończąc rzecz jasna. 
-_ Dół + Kwadrat + R2 
-_ Dół + Kwadrat + R1 + R2 
- Dół + Kwadrat 
- Dot + Kwadrat + R1 
-_ Kwadrat + R2 
-_ Kwadrat + R2 + R1 
-_ Kwadrat 
-_ Kwadrat + R1 
-_ Góra + Kwadrat + R2 
Góra + Kwadrat + R2 + R1 
-_ Góra + Kwadrat 
- Góra + Kwadrat + R1 
Plus oczywiście podkręcenie (lewo/prawo) 
i siła na pasku. 
w zależności, jakiego zawodnika 
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Witajcie po krótkiej przerwie w ISS Party. Wracam z nową porcją porad autorstwa Turiego (big thnx!) 


oraz krótką o 
kuźwa podać do Kuźhy! 


na temat Winning Eleven 6 International. Aha, szkoda Wisły... Żuraw! Trzeba było 


txt: Marcellus 


preferujecie, powinniście dopasować do 
niego sposób wykonania strzaiu. Na 
przykład: 


Zawodnik: Mehmet Sholl (Niemcy) 
Odleglość Technika strzału 

16 metrów Dot + Kwadrat + R2 
17-19m Dół + Kwadrat 
20-21m Dół + R2 

22-23m Dół +R1 + R2 

24m Kwadrat 

25 m Góra + Kwadrat + R2 
26 m Góra + Kwadrat 
27m Góra + Kwadrat + R1 + R2 
28 m + Góra + Kwadrat + R1 


iMarcellus] Dzięki Turi! ze swojej strony 
mogę jeszcze dodać, że podobne 
rezultaty przynosi celowanie za pomocą 
gałki analogowej, gdzie maksymalne 
wychylenie w przód równa się 
najmocniejszej salwie, a maksymalne 
wychylenie w tyt bardzo powolnej i 
lecącej wysokim tukiem piłce, którą 
bramkarz zazwyczaj wytapuje. Dzięki 
gałce analogowej można oczywiście 
uzyskać także wartości pośrednie, choć 
Jak zawsze w przypadku piłek Konami 
wymaga to długiego treningu. 


Gdzie strzelać? 

Czy wiecie, że można zwiększyć 
prawdopodobieństwo przelotu piłki nad 
murkiem tak, aby leciała w światlo bramki 
(przestrzelić to nie problem) W 
przypadku, kiedy trzymamy Dół nie jest to 
takie ważne, ponieważ parabola jest 
wystarczająco wysoka itd. Co jednak 
zrobić gdy chcemy, aby puknięcie byto 
mocne, przeleciato przez mur i wpadło do 
bramki? Walić w odstępy między „zaporą”, 
bo i ta posiada dziury. Na poniższym 
rysunku zaznaczyiem owe dziury 
czerwonymi strzaikami. Niby blahostka, 
ale z czasem docenicie jakie to ważne! 


iMarcellus] Znów się wtrącę - podobne 
zasady obowiązują przy „szczurkach” 
pod murem - dobrze jest celować 
pomiędzy nogi dwóch stojących obok 
siebie obrońców. 


Piąty sposób poruszania się 

Jak wiadomo w PES2 jest pięć sposobów 
poruszania się: 

Neutralny częstokroć definiowany przez 
„dreptanie” (bez trzymania kierunków), 
zwykły trucht, „galopada” (z R2). sprint 
właściwy (z R1). Hej, a gdzie ten piąty? O 
nim nikt, nigdy i nic nie wspomina, ani 
dotychczas nie wspomniał (bo chyba 
nawet nie wie, że w ogóle jest ha, ha). 
ostatni sposób jest bardzo przydatny, 
bowiem zawodnik porusza się nawet 
szybciej niż podczas sprintu wiaściwego. 
Wykonuje się go trzymając R1+R2; dzięki 
temu zabiegowi zawodnik podczas 


jakiegokolwiek skrętu (należy dodać, iż są 
to skręty o najostrzejszym koncie w grze) 
będzie wypuszczał piłkę daleko przed 
siebie, co spowoduje, iż nie będzie musiał 
tak bardzo koncentrować się na 
kontrolowaniu jej, a skupi się na biegu za 
pią. Nie muszę chyba wspominać, że aby 
używać tego ruchu zawodnik musi mieć 
peino miejsca przed sobą (a najlepiej żeby 
nikogo przed nim nie byto). Odpowiednie 
wykorzystanie tego sposobu daje 
ogromne możliwości, a gdy jest to jeszcze 
osobnik z szybkością pokroju Owena to... 
Ogólnie w PES wyznaję się jedną zasadę: 
„im dalsze wypuszczenie piłki tym szybszy 
bieg zawodnika (na miarę jego 
możliwości, naturalnie)". 


Główki 

To co teraz napiszę jest obce praktycznie 
każdemu graczowi, który gra w tę serię. 
Otóż, ja osobiście wykonuję główki gałką 
analogową, ponieważ można na niej 
uzyskać kierunki niedostępne na 
krzyżaku. Z początku jest to bardzo 
trudne, lecz z czasem człowiek docenia tę 
ogromną zaletę - Wam także polecam to 
rozwiązanie. Aha, kiedy główkując 
przytrzymamy R1 podanie bądź strzai 
będzie celniejsze, ale słabsze. 


PS: To miaty być, krótkie porady z mojej 
strony. Niestety wyszło jak wyszło... 
Zmieściiem tylko niecate 50 procent tego 
co chciałem. Zresztą, czy ktoś rozpacza? 


Za miesiąc może napiszę resztę. 
[Marcellus] No i to jest naprawdę Pawet turi Turalski 
konkretna porada, rewelacja — ciekawe, 
o czym jeszcze Konami nie raczyto 


poinformować w instrukcji do gry... 


iMarcellus] Tylko nie „może”, tylko nie 
„może” - napisz koniecznie! 


GK 

Linke 0B 

Nowotny CB 

Ramelow LB 

15 Kehl RB 
16 Jeremies DMF 
19 Schneider LMF 
22 Sholl RMF 
13 Ballack OMF 

11 Klose GF 

20 Bierhoff GF 


Niemcami gram od początku zetknięcia się z serią tokijskich programistów. Będą to już ponad 
trzy lata, a ja przez tak długi okres ani myślalem o zmianie drużyny, wciąż zmieniając i 
udoskonalając nowo powstałe taktyki. 

Styl gry Niemcami zna chyba każdy - częste centrowanie do środkowych napastników, którzy 
posiadają wyśmienite warunki do gry głową. Jednak gra KONAMI bardzo szybko się rozwija i 
dąży do jak najlepszego odwzorowania prawdziwego meczu, więc z biegiem czasu takie 
schemaciki zostały ostro zredukowane przez KCET. W PES2 grając Niemcami nie radzę polegać 
tylko na wrzutkach, gdyż wtedy, nawet niedoświadczony gracz może odprawić nas z kwitkiem 
do domu. Ja polecam... 

Zmodyfikowane 4-4-2A sprawdza się znakomicie. Bramkę okupuje oczywiście Kahn (kapitan), 
którego nie raz będziecie całować po stopach za uratowanie tyłka. Na czele obrony stoi Nowotny. 
wraz z resztą defensorów. Jeśli przeciwnik dużo centruje, radzę zamienić Linke na wysokiego 
Metzeldera; boczni możliwie jak najszybsi z dobrym podaniem - może tu grać równie dobrze 
Rehmer i Hamann, wobec tego mamy sporo możliwości. *Łącznikiem” między pierwszą i drugą 
linią może być Jeremis, choć niekoniecznie, bowiem na tej pozycji może grać wielu innych 
zawodników z kadry, zatem także jest to sprawa otwarta. Przy pomocy sprawa ma się odwrotnie 
- brak kompromisów. Skrzydłowi to: Schneider - wyśmienity long pass acc. do dośrodkowań, 
dobre wyszkolenie techniczne, oraz Sholl - bajeczny drybling i technika, potrafi przytrzymać 
piłkę i ostro zamieszać. Środek pomocy oblega człowiek grający pierwsze skrzypce w tej 
jedenastce - Ballack. Znakomicie rozdaje piłki i wchodzi w pole karne (!). W momencie, gdy 
będzie przy piłce w okolicach pola karnego radzę znałeźć, chociaż troszkę miejsca i od razu 
strzelać. | tak za każdym razem, bez opamiętania - golkiperzy z przeciwnego teamu będą 
bezradni, wyciągając kolejne piłki z siatki. Zaiste, dysponuje on przecudnym uderzeniem! W 
ataku musi być jeden *taran" do wykorzystywania górnych piłek - tym kimś jest oczywiście 
Bierhoff. Drugim najeźdźcą jest szybki i wszechstronny Klose. Tylko pamiętajcie, że ten 
pierwszy to czysty kat, więc wszelkie kiwania czy ścigania są nim niewskazane! Należy mu 
wszystko ładnie wypracować. Razem bardzo dobrze się uzupełniają. Przez cały mecz gram z 
ustawionym pressingiem, a gdy posylam górną piłkę w pole karne to natychmiast włączam 
change side. 

Tak oto, pokrótce przedstawia się moja taktyka. W razie niedyspozycji poszczególnych 
futbolistów pod uwagę brani są: Deisler (tylko pomoc), Asamoah, Neuville i w sytuacjach 
kryzysowych Jancker. Jeżeli atak tworzą dwaj sprinterzy np. Neuvilie i Asamoah - a tak też się 
zdarza, to generalnie rzecz biorąc w ogóle nie wrzucam, tylko atakuje środkiem z ustawionym 
centre attack. Jednak podstawa to skład "główny”, dzięki, któremu mogę pozwolić sobie na 
groźną grę w środku pola, a jeszcze groźniejszą w powietrzu. Niemcy to zespół uniwersalny i 
elastyczny, praktycznie pozbawiony wad. Owszem, można doszukać się jakiś usterek, felerów 
Czy ułomności, ale tylko na siłę, więc po co? Chyba właśnie to, czyni ich tak dobrym zespołem 
w każdej części PES a. [turi] 
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n+ gangsta 


Gangsta's Paradise 


Nie nudzi Was gangsterka? Nas ani trochę. Dlatego jak zwykle przygotow: 


my kolejne info o sekretach i ciekawostkach z The 


Getaway i GTA: VC. W końcu w kwestii listów coś się ruszyto. Dzięki za odzew, a szczególnie za to, że podsyłacie własne akcje i 


sekrety. Oby tak dalej! Parę osób pytało, czy odsyłamy kasety. Niestety, nie. Ale w zamian Wasza robota zostanie uwieczniona w 
naszym kąciku. No dobra, dosyć tego gadania, zapiąć dresik i ruszamy! 


OG: Squad (qooraiQwp.pl) 


Ukryte wózki 2 


Lotus Esprit 

Obróć auto i jedź do końca, po czym skręć 
w prawo. Teraz jedź cały czas przed 
siebie, aż dotrzesz do żółtego budynku z 
kolumnami. Tu skręć w lewo. Jedź dalej, 
aż do Park Crescent, matego półokrągłego 
skwerku. Tu skręć w lewo, jedź prosto i 
znowu w lewo. Teraz jedź, aż do 
pierwszego skrzyżowania. Skręć w prawo 
w małą uliczkę za budynkiem. Tu 
powinien stać Lotus Esprit. 


Nissan Skyline, Lotus Elise, Go-kart, TVR 
Cerebra 

Nissan Skyline to jedno z trudniej 
osiągalnych autek, ponieważ stoi bardzo 
daleko od miejsca startu. Dlatego za 
jednym zamachem zaprowadzę Was do 
kilku samochodzików, w tym właśnie do 
Nissana Skyline. Obróć auto i jedź do 
końca, po czym skręć w prawo. Na 
pierwszym skrzyżowaniu odbij w lewo i 
Jedź prosto Oxford Street, a potem 
Bayswater Road (cały czas prosto!), aż 
dotrzesz do końca. Tu będzie mała 
blokada, więc odbij w lewo i wjedż na 
małego ślimaczka. Tu będzie otwarta 
brama prowadząca na mate podwórze. 
Twoje oczy ujrzą lśniące: TVR Cerebra i 
Nissan Skyline, a w garażu znajdziesz Go- 
karta i Lotusa Elise, który ma drzwi 
otwierane do góry! 
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Ę 1 
wózek golfowy 
Najlepiej będzie, jak wyjedziesz z 
podwórza, na którym znalazteś te cztery 
wózki i pojedziesz dalej. Kieruj się prosto, 
aż zobaczysz po lewej wjazd do parku. W 
środku będą dwie drogi, wybierz tą po 
prawej. Jedż caty czas przed siebie (po 
drodze powinieneś zobaczyć długi mur i 
siatkę). W końcu powinieneś trafić na 
dużą polankę po lewej. Wjedź na nią i 
poszukaj wysokich krzaków. Za nimi 
ukryty jest wózek golfowy. 


Royal Park's HiJet 

Aby znaleźć ten ostatni ukryty wózek 
zamiast skręcać na polankę jedź dalej 
prosto i wjedź na oddzielony teren. Royal 
Park's HiJet to samochodzik dla 
ogrodników z odkrytą paką, na której 
znajduje się trochę skoszonej trawy. 


WHEELIE NIE JEST WCALE TAKIE TRUDNE 
Dochodzą mnie słuchy, że niektórzy z Was 
wcale nie ustępują Noopiemu i sami 
starają się bić rekordy w jeżdzie na 
jednym kóiku (Przemku M., czekam na 
Twoją kasetę!). Jeśli chcecie jednak 
zobaczyć swoje wyniki w GP to proszę o 
ich udokumentowanie w postaci nagrania 
video, ewentualnie fotki. No stucham, kto 
wykręci najdłuższe Wheelie? 

A tymczasem dla wszystkich, którzy nie 
mogą sobie poradzić z opanowaniem tego 
rodzaju ekwilibrystycznych manewrów, 
podaję dosyć prosty przepis na 
osiągniecie konkretnych wyników. 
Najpierw skombinuj jakikolwiek motor, po 


czym zacznij się rozpędzać. Zanim 
osiągniesz zbyt dużą prędkość wychyl 
lewą gałkę analoga (lub krzyżak) do tyłu. 
Teraz lekko dodaj gazu starając się 
jednocześnie utrzymać przednie koto w 
powietrzu. Nie wciskaj jednak iksa z całej 
siły, a jedynie lekko i miarowo uderzaj w 
przycisk, co pozwoli Ci nie stracić 
równowagi. Pamiętaj, aby gaikę trzymać 
cały czas wychyloną do tylu! 


STOPPIE TEŻ MOŻNA ZROBIĆ 

Chociaż nie jest to już takie proste! Także 
w przypadku tego triku czekamy na 
Wasze wyniki. Naprawdę ciekawi nas jak 
długo uda Wam się sztuka jazdy na 
przednim kole. Aby zachęcić czytelników. 
do podjęcia wyzwania, podaję parę rad, 
które powinny pomóc Wam przejechać 
przynajmniej kilkadziesiąt metrów z 
tylnym kołem w powietrzu. 
Najważniejsza sprawa to odpowiedni 
jednoślad. W przypadku stoppie nie ma co 
tapać się za wypasione ścigacze, a należy 
się skupić na pojazdach z napędem na 
przednie koto. Ten wymóg spełniają Pizza 
Boy i Faggio i tylko na nich powinieneś 
próbować wykonać stoppie. Początek jest 
taki sam, jak przy wheelie, tylko że tym 
razem rozpędzasz się tak bardzo, jak to 
tylko możliwe. Kiedy osiągniesz już 
maksymalną prędkość zahamuj 
gwaltownie i w tym samym momencie 
wychyl lewą gaikę lub krzyżak do przodu. 
Powinno się podnieść tylne koto 
motocykla, a ponowne dodanie gazu 
pozwoli jechać na przednim kole. 
wykonując stoppie należy zachować 
szczególną ostrożność na zakrętach. 


TWO WHEELS WHAT?! 

Skoro motorami można jeździć na 
przednim i tylnym kole, to samochodem 
trzeba spróbować jazdy na dwóch 
kólkach, niczym w efektownych popisach 
kaskaderskich. Jest to bez wątpienia 
najtrudniejszy z trików, jakie można 
wykonać w GTA:VC przy pomocy 
samochodu lub motoru. Każdy, kto 
przekroczy tutaj dwadzieścia - trzydzieści 
sekund, może uważać się za prawdziwego 


twardziela. Jazdę na dwóch kółkach 
najłatwiej jest wykonać używając do tego 
celu taksówki, vana, lub karetki 
pogotowia. Aby w ogóle stanąć na dwóch 
kołach, należy najpierw rozbujać pojazd 
jadąc ze średnią prędkością i przechylając 
gwattownie gatkę raz w prawo, raz w 
lewo. Kiedy samochód przechyli się 
dostatecznie na jedną stronę należy 
szybko skorygować równowagę wehikuiu 
i odpowiednio dopasować prędkość. 
Czasami do postawienia wózka na dwóch 
bocznych kółkach można użyć niskich 
murków, które powinny ułatwić całą 
sprawę. Później wszystko zależy już od 
Waszego wyczucia i odrobiny szczęścia. 
Mój wynik to piętnascie sekund, a Twój? 


PRAWORZĄDNY OBYWATEL 

wbrew temu co sądzi każdy porządny 
gangster, czasami warto stanąć po stronie 
prawa. Z pewnością zauważyliście, że nie 
jesteście jedyną jednostką wyjętą spod 
prawa w Vice City. Po ulicach biega sobie 
sporo drobnych przestępców, których 
ganiają funkcjonariusze policji. Czemu 
więc nie pomóc gliniarzom i w ten sposób 
zarobić parę dolców, a jednocześnie 
pozbyć się konkurencji? Kiedy tylko 
zauważycie policjanta ścigającego 
jakiegoś przestępcę spróbujcie podbiec 
do uciekiniera i sklepać mu maskę! Policja 
w ramach wdzięczności przyzna Wam 
Good Citizen Bonus. Bwahaha. 


BEZ GENZURY 

Dla miłośników „przyrody” także mamy 
mały sekrecik. Znajdźcie starszą Murzynkę 
w siwym wdzianku i z żółtą opaską na 
głowie, a następnie załatwcie ją w jakimś 
zacisznym miejscu. Teraz snajperka do oka 
i zajrzyjcie... hmmm... pod spódnicę. Ta 
pani, jako jedyna w grze nie ma bielizny. 
OK, tylko proszę Was, nie pytajcie się 
mnie jak to odkryłem, hehe. 


LUDZIE TO KULTURY NIE MAJĄ 

Na pierwszej wyspie poszukajcie hotelu z 
trampolinami i tabliczką: Don't pee into 
our pool! Następnie przebadaj dokładanie 
wodę w basenie, a znajdziesz dużą, żółtą 
plamę. Chamstwo! To jedyny komentarz. 


CHEETAH 

W VC znajdziecie naprawdę imponującą 
liczbę samochodów. Ale czy wiecie, że 
niektóre egzemplarze tego samego 
modelu różnią się nie tylko kolorem? 
Sprawdźcie kilka sztuk sportowej fury 
Cheetah, a przekonacie się o co mi chodzi. 
Różnice są kosmetyczne i zauważą je 
tylko bardzo dociekliwi gracze. Na 
przykład jedne modele Cheetah nie mają 
bocznych lusterek, a z kolei jeszcze inne 
nie posiadają lusterek wstecznych. Taka 
sobie mata ciekawostka. 


POWRÓT DO PRZESZŁOŚCI 

Patrolując ulice w dzielnicy Ocean Beach 
spróbujcie znależć sklep o nazwie... 
Rockstar Games. Tam możecie obejrzeć 
podobizny postaci z GTA3. Fajnie zobaczyć 


facjatę Asuki, Kenjiego, czy 8 — Balla w VC. 
GRAZY TAXI 


Koledzy dokuczają Ci w szkole, mama każe 
się uczyć, a na dodatek nie możesz 
wykonać taksówkowych misji na czas w 
GTA: VC? No cóż, masz problem, hehe. Ale 
mogę Ci pomóc przynajmniej w tym 
ostatnim wypadku. Podczas wykonywania 
misji polegających na rozwożeniu ludzi 
taksówką spróbuj wysadzić pasażera 
idealnie w momencie, kiedy licznik będzie 
wskazywał 0:00. Jeśli wszystko dobrze 
poszło, licznik powinien się teraz 
wyłączyć, a Ty masz nieograniczony czas 
na rozwożenie pasażerów. O tym, czy trik 
się udał, czy też nie dowiesz się dopiero, 
kiedy zgarniesz następnego pasażera. To 
się nazywa „łatwa kasa”. Aha, ten numer 
nie działa w taksówkach Kaufmana. 


PORACHUNKI 

Znaleźliście już frajera w cementowych 
butach, o którym pisatem w zesztym 
miesiącu? Jeśli tak, to mam dla Was 
kolejnego nieszczęśnika, który wdał się w 
zatarg z mafią. Co więcej, jego spotkało 
coś znacznie gorszego. A mianowicie, 
chiopek został malowniczo 
wkomponowany w fundamenty jednego 
z mostów. Aby podziwiać tegoż pana, 
musisz mieć jednak dostęp do Sea 
Skimmera, dokującego przy studiu 
filmowym (innymi słowy, musisz zaliczyć 
wszystkie misje ze studia filmowego). 
Jeśli spelnileś ten warunek, wsiądź do 
wodolotu i skieruj się od razu na północ, 
ku mostowi. Wodolot, ze względu na swe 
gabaryty nie będzie mógł się przedostać 
tak tatwo przez przeszkodę, ale wbijając 
się w most ujrzysz zabetonowane zwłoki. 
000ps, nikomu nie życzę takiego losu. 


I to by było wszystko z mojej strony w 
tym miesiącu, ale nie myślcie, że to już 
koniec na dzisiaj. Przecież, jak już pisałem, 
wśród czytelników znalazło się kilka osób 
pragnących podzielić się ze wszystkimi 
swoimi odkryciami. Zatem oddaję głos 
naszym zaufanym informatorom... 


Autor: 8 - Ball ( QOORA: dzięki za 
support, oby tak dalej!) 
Temat: Gangsterski Tandem 


DONT PEL 
IN OUR 


POOLI 
pocz 


8 - Ball odkryt fajny sposób na jazdę na 
motorze z pasażerem. Wykonać ten trik 
można przynajmniej na parę sposobów, 
ale ten podany przez 8 — Balla jest chyba 
najprostszy. Najpierw należy dojechać do 
dwóch typów podróżujących na jednym 
motocyklu, a następnie oddać strzał na 
wysokości kierowcy. Rezultat celnego 
strzału jest taki, że kierowca spada, a 
pasażer jedzie sobie dalej, aż motocykl 
wytraci caią prędkość. Wtedy wystarczy 
tylko się dosiąść i mamy pasażera. 


Autor: Melmax aka Krzysiek 

Temat: Gangsterski Tandem 2 

W nieco inny sposób do tego triku 
podszedł Melmax, który również zdołał 
ziapać pasażera na gapę. Melmax radzi 
tak. Najpierw trzeba znaleźć frajera 
wożącego się beztrosko na swoim 
jednośladzie. Kiedy już takiego 
znajdziemy, uderzamy w niego 
samochodem tak, aby kierowca 
poszybował w powietrze, ale przeżył 
spotkanie z naszym wózkiem. Teraz trzeba 
podbiec do leżącego motoru i poczekać, 
aż poobijany kierowca doczłapie się do 
Swej maszynki. Kiedy kierowca będzie już 
przy samym motorze, należy podnieść 
maszynę idealnie ułamek sekundy przed 
nim! Wówczas Tommy wskoczy na 
motocykl, a prawowity właściciel usadowi 
się na tylnym siedzeniu jako pasażer. 
Trzeba być naprawdę bardzo szybkim i 
należy idealnie wyczuć moment 
podniesienia jednośladu. Powodzenia. 


Autor: Melmax aka Krzysiek 

Temat: Pojemny Garaż 

Ten trik znany jest z pewnością fanom 
GTA3, a polega on na wpakowaniu do 
przepełnionego garażu dodatkowej fury. 
Najpierw trzeba ustawić samochód 
przodem, przy samych drzwiach garażu. 
Teraz należy szybko wysiąść z wozu i 
podejść do drzwi, aby te się otworzyły. 
Jeśli wszystko poszło po Twojej myśli, 
wskocz szybko do wózka/na motor i 
wjedź do garażu, zanim drzwi się zamkną. 
No i już w garażu przeznaczonym dla 
dwóch pojazdów stoją sobie trzy bryczki. 
Uwaga! Po zasejwowaniu gry, czasami 
konsola usuwa wszystkie bryki z takiego 
przepełnionego garażu. 


Autor: 8 - Ball 

Temat: Arcade 8 Posters 

Pamiętacie reklamę gry video z GTA3 pod 
tytutem Pogo The Monkey? Otóż w 
prawie każdej Pizzerii i w budynku 
Kaufmann Cabs znajdziecie automat z tą 
wlaśnie grą. Niestety, nie można w nią 
zagrać. Obok znajduje się też pudło z inną 
gierką Degenatron. 8 — Ball proponuje 
sprawdzić muzyczkę z tego automatu, 
gdyż ta wedlug niego jest zaje... znaczy 
się - genialna. 

Nasz informator znalazł też fajowe plakaty 
w przyczepie Phila, na które na pewno 
warto zwrócić uwagę. Mi szczególnie 
podoba się ten nawiązujący do słynnej 
gry z PC: „Soldiers of Misfortune: they left 
together, they came back in pieces”. 


Autor: Le Golas 
Temat: Wyścigi Sunshine Autos 8 


"Kuloodporny Admiral 


Jeśli ktoś ma problemy z przejechaniem 
nielegalnych wyścigów w Sunshine Autos, 
to niech zaopatrzy się w bazookę (jest 
niedaleko w basenie) i zmiecie wszystkich 
oponentów z powierzchni ziemi. Później 
zostaje już tylko dojechać do mety. 
Ostatni wyścig jest dobry do nabijania 
kasy — czterdzieści kafli to chyba 
wystarczająca zachęta. Można tak jeździć 
do znudzenia, a bez przeciwników nie 
można nie wygrać. 

Otóż odkryłem catkiem ciekawą rzecz w 
GTA:VC. Mianowicie w misji Guardian 
Angels można zdobyć niezniszczalnego 
(no, prawie) Admirala. Wystarczy zabić 
Diaza i wziąć jego samochód. Wytrzymuje 
on nawet strzały z bazooki! Jedyne, co 
może go (niestety) zniszczyć, to najazd 
czoigu, lub upadek na dach. Ale i tak jest 
mocarny i przydaje się do niektórych misji 
np. przy odbijaniu Lance'a). 


Autor: R2D2 - Kapuściany Giąb | 
QOORA - ksywkę masz wypasioną, 
bez dwóch zdań) 

Temat: Alternatywa 

Tak a propos ostatnich sekretów do 
GTA:VC, to mam jedną uwagę odnośnie 
tematu "Bo zupa była za stona 8 Miasto 
Duchów”. Chodzi mianowicie o ten numer 
z wskakiwaniem na lampę przy ióżku i 
wyjściem na dach... Czy coś w tym stylu 
tnie wiem, bo numeru nie udało mi się 
wykonać). Więc mówię... Czy nie lepiej iść 
do tazienki, wskoczyć na wannę z 
prysznicem i sprintem walić w miejsce, 
gdzie każdy normalny człowiek chciaiby 
się "odświeżyć”, tzn. za zasłonę? Czasami 
od razu lądujemy na ulicy, a kiedy indziej 
trzeba trochę poruszać Tomem lekko w 
prawo, lub w lewo. Po chwili świat staje 
się prostszy... Na pewno lepszy to sposób 
i mniej męczący. W ten sposób trik da się 


gangsta 


wykonać w czasie 5 sekund bez jakichś 
tam arcymistrzowskich umiejętności. Więc 
po co sobie komplikować życie? (QOORA - 
święte słowa) 


Autor: Maxiimuss aka Przemas G. 
Temat: Miasto Duchów raz jeszcze. 
Oto mój sposób na miasto duchów. znajdź 
wózek golfowy i wjedź nim do klubu: 
Malibu. Jeśli wjedziesz przez drzwi, 
znajdziesz się w dłuższym holu, a przed 
sobą zobaczysz zamknięte drzwi. Teraz 
wystarczy jedynie przez nie "przeniknąć". 
Znajdziesz się wewnątrz klubu. Wysiądź z 
auta i cofnij się piechotą tą sama drogą, 
którą dostałeś się do środka. Zamiast na 
dworze znowu pojawisz się w klubie, Na 
koniec wsiądź do wózka golfowego, który 
tam zostawiieś i wyjedż na zewnątrz. 
Witamy w mieście duchów! Trik działa 
również w innych lokacjach do których da 
się wjechać (oprócz willi Tommy'ego). 


Autor: Badboy 

Temat: Fajny sposób na zabicie 
Sonny'ego! 

Zaczynamy normalnie misję "Keep your 
friends close”, czyli bronimy sejfu i 
zabijamy Lance'a. Następnie strzelając z 
dachu możemy zniszczyć limuzyny ludzi 
Sonny'ego. Kiedy już będziemy przed 
domem, pozbywamy się niedobitków i 
bierzemy stojącego obok Infernusa, po 
czym rozpędzamy się i wbijamy do 
posiadłości (dwa sposoby: 1. Rozpędzić 
samochód, a następnie w ostatniej chwili 
przed drzwiami z niego wyskoczyć 2. 
Podjechać furą pod same drzwi, a 
następnie ją przez nie przepchnąć (nie 
zawsze wychodzi). Kiedy jesteśmy już w 
środku, wsiadamy znowu do samochodu i 
jedziemy po schodach w stronę naszego 
biura. Na górze powinna zacząć się 
animacja z Sonnym. Kiedy się zakończy, 
nasz infernus będzie skierowany wprost 
na wyjściowe drzwi rezydencji. Teraz 
wystarczy tylko dodać gazu i *sayonara 
Sonny". Kolejna ofiara nieostrożnej jazdy 
po domu... 

Ur na dzisiaj wystarczy! Przypominam 
raz jeszcze, że wszystkie rekordy muszą 
być udokumentowane taśmą z 
nagraniem lub zdjęciem. 
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Ewolucja 
różnorodność, 


Odpaliłem płyte. Na ekranie ukazuje się 
znane niebieskie logo SEGA, po którym 
wykwita AM2. Później jeszcze napis na cały 
ekran: Evolution, a pod nim Virtua Fighter 
4. Jedziemy dalej i okazuje się, że nie ma 


Soul SoundTrack Wydawanie arcacie'ówek bez żadnych 


Namco ma zamiar wydać do SC 2 ścieżkę — upiększeń, albo filmowych wstawek? Ok, 
dźwiękową składającą się z dwóch płyt. W mogę z tym żyć. Wchodzę do menu. Uch, 
sumie na krążkach znajdzie się około niestety wygląda gorzej niż te w 
trzydziestu pięciu kawatków prosto z gry. — oryginale. Nie g 
Ścieżki dźwiękowe do Soul Blade isoul — . efektu falującej wody, ani wyjeżdżających 
Galibura rządziły. Nie inaczej będzie i w zakładek. Za to można zmienić sobie 


postanowi nam zrobić 
miarę muzyki w Tekken 4 i w domowej Około 90% trzeba. 
wersji wprowadzi jakieś Przejedźmy się po trybach gry. Arcade i 
; wa VS - standard. Hej, może nie do końca. W 
Virtua Fighter 4 Evolution Arcade mamy nowość. Na automatach 
niektóre walki zawierały zadanie do 


wykonania. Wtedy na ekran wyskakuje 
duży napis: „Mission Mode" oraz krótki 
opis, co mamy zrobić. za wykonanie 
wytycznej otrzymujemy przedmiot lub 
kasę, ale nie jest to potrzebne do 
wygrania walki i przejścia dalej. Zaraz 
Obok jest Training i Replay. Do treningu 


wyszłoby na to, że przez rok gra zupelnie 
się nie rozwineta. a ca. 


- powolny, nieodwracalny i kierunkowy proces rozwoju, którego efektem jest coraz większa 
złożoność... 


przechodzimy dalej. Przegrywamy — do 
widzenia. Dowiadujemy się tylko kto 
wygrał i wracamy do domu ćwiczyć, 
ćwiczyć i jeszcze raz ćwiczyć! 

2a zarobione na turniejach pieniądze w 


autorzy nie mają politycznych ambicji i 
dotrzymują obietnic. A jedną z nich były 
krótsze czasy doładowywania danych. I to 
dogrywają sie naprawdę btyskawicznie, 
ale przy akcji. W poprzedniej odsionie 


straszliwie dlugo. Teraz bzzyk i już jest. 
Super. 


New Challengers! 
zdecydowanie najważniejszą nowością są 
dwie postacie — Brad i Goh. Diugo się 
zastanawiaiem, po co oni tu w ogóle są? 
Dwie rzeczy są pewne. Po pierwsze, są to 
najbardziej odjechane postacie, jakie 
zagościły w serii VF. Po drugie, przez taki 
klimat absolutnie rewelacyjnie pasują do. 


skórze, z wiosami na żel już nie imponuje. 
Teraz gracze chcą pacjentów o niepewnej. 
przeszłości, ze szramami na gębach i 
tatuażami na iapach. I to jest wlaśnie tot 
Choć z drugiej strony wydaje mi się, że 
wygląd tych postaci nie zostai tak 
dopracowany, jak tych sztandarowych dla 
serii. Brad - ot, taki Włoch z bródką, dziarą 
EE mysza. Moim zdaniem 


„Żądle jak pszczoła, gryzę jak tygryst". 
Czysty Kick Boxing z elementami Thai 
Boxingu. Chtopak rzeczywiście ma czym 
żądlić i gryźć. Ma w swoim arsenale wiele 
brutalnych zagrań, w tym kilka dość 
popularnych. Na przyklad kopie bocznie 
na nogi, po czym drugą nogą wali tą samą 
technikę na glowe. Ma piękne frontalne 
kopnięcie na brzuch i miażdżące 
kolankiem, którym łatwo się juggiuje. 
Prawie wszystkie rzuty kombinuje właśnie 
z tym kopnięciem. Po prostu musicie 
zobaczyć miążdżącą wiązankę, podczas 
której stojąc z boku oponenta 
wystrzeliwuje trzy szybkie kopnięcia w 
brzuch, po czym kończy petardą na twarz. 
To wszystko nie w porównaniu z pracą 


iwa AE 
No 1 rzeczywiście. W każdym szczególiku 


FACE BREAKER 2 


Szesnastego marca w Warszawskim Klubie 
Internetowym CyberLand rozegrany został 
Turniej FACE BREAKER +2. Jak sama 
cyferka wskazuje jest to już druga edycja 
Tumieju Tekken 4 organizowanego przez 
CyberLand i Ligę Graczy CGL. 

Turnieje Tekkena stanowią osobną gał: 
jakiej Liga CGL rozpoczyna działalnt 
Zaczęliśmy od mniejszych turniejów Tekken 
Tag Tournament. Wraz z pojawieniem się 
gry Tekken 4 w Polsce rozpoczęliśmy 
prace nad turniejami FACE BREAKER. 
Turnieje te nie stanowią tylko 
jednorazowych imprez. Każda kolejna 
edycja turnieju będzie tworzyć historię 
FACE BREAKERa, a wraz z jego drugą 
edycją rozpoczęliśmy prace nad 
stworzeniem Ligi Graczy Tekkena 4. 
Kolejne edycje FACE BREAKER będą 
odbywać się przynajmniej co dwa miesi 
lub częściej w zależności od 
zainteresowania graczy oraz wsparcia 
naszego turnieju 

Na Turniej FACE BREAKER +2 zjechali się 
najlepsi gracze z całej Polski. W 
QyberLandzie już od momentu otwarcia 
klubu było tłoczno i gracze zgromadzili się 
wśród konsol, aby móc rozgrzać się przed 
swoimi meczami. Po godzinie 12.00 
zaczęło się. Najpierw rozgrywki grupowe, z 
których po paru godzinach zaciętych walk 
wyłonionych zostało 16 ścisłych finalistów. 
Zmierzyli się oni ze sobą w systemie DE 
(Double Elimination). Im bliżej finału, tym 
walki stawały się bardziej zacięte i 
widowiskowe. W końcu poznaliśmy 
zwycięzców: 

I Miejsce: Paweł Pióro (Paul) 

Il Miejsce: Patryk Tuczapski - Vince (Jin, 
Xiaoyu) 

Ill Miejsce: Jacek Rzymełka - Icek (Jin) 


Trzeba zaznaczyć, iż Paweł Pióro nie 
przegrał ani jednej walki podczas całego 
turnieju. Zwycięzcy wrócili do domu z 
atrakcyjnymi nagrodami ufundowanymi 
przez sponsorów. 

Klub Internetowy CyberLand nie pustoszał 
jeszcze przez pewien czas po zakończeniu 
turnieju, ponieważ wielu z graczy 
próbowało swoich sił w Tekkenowych 
starciach. Wszyscy gracze uznali turniej za 
bardzo udany i jedną z najlepszych tego 
typu imprezę w Polsce. Trzecią edycję 
zapowiadamy wstępnie na maj i mamy 
nadzieję, iż każda kolejna odsłona tego 
turnieju będzie bardziej widowiskowa i 
bardziej atrakcyjna dla graczy. 

Pragniemy podziękować sponsorom za 
ufundowanie nagród oraz osobom, które 
wspierały nas nie tylko duchowo: Che 
Guevarze za pomoc w zorganizowaniu 
konsol PS2 i organizację, Qrakowi za 
organizację, Przemassowi i Lucasowi za 
wsparcie medialne i bOUNCeErR'owi za 
wsparcie w ciężkich chwilach. 
Zapraszamy do częstego odwiedzania 
strony internetowej www.cgl.pl, na której 
znajdziecie wiele przydatnych informacji o 
kolejnych organizowanych przez nas 
Turniejach FACE BREAKER i nie tylko. 


Rewia | 
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Dokladnie tak, jak robi się to na ringu 
zawodowym. 
Co jeszcze? Ma świetne uniki tułowiem. 
Szybkie i skuteczne. Doskonale widać, jak 
odgina się do tylu przed prostymi lub 
przechodzi” pod wszystkimi bocznymi 
ciosami. Jednym słowem Steve Fox z T4 
mógłby się sporo nauczyć. 


Goh! 


Uch, w tym przypadku jest mi trochę 
trudniej oceniać tego zawodnika, 
ponieważ ogólnie nie przepadam za Judo. 
Goh zostai stworzony do wykonywania 
wielu chwytów, rzutów, podcięć i tamań. 
Tak, jak realnym Judo prawie wszystkie 
chwyty kończą się sorowadzeniem do 
parteru i dokończeniem ciosem na 
szczękę. I tu mate wyjaśnienie. Nie mylcie 
przewrócenia przeciwnika ze 
sprowadzeniem go do parteru. To 
technicznie dwie różne rzeczy. 
Wyjątkowo smakowicie prezentują się jego. 
dobicia na ziemi. Łapie za nogę lub głowę i 
łamie kości. Wydaje mi się, że jego 
zaistnienie w VF4 jest lepiej uzasadnione: 
niż Brada i posiada lepsze „plecy”, czyli 
całą otoczkę towarzyszącą tej postaci 
Poczynając od drapieżnego designu, a 
kończąc na zaprojektowaniu całego. 
garnituru ciosów. Choć i tak z powodu 
defensywnego stylu walki nie będzie on 
rozchwytywanym wojownikiem. 
Charakterystyczne jest jego podejście do 
wrogów. Jest pełen pogardy i okazuje to 
na każdym kroku, szczególnie po walce. 
Obserwujemy go z oczu pokonanego, jak 
wyzywa i kopie leżącego. Niezle. 


Grafika 


Od samego początku mówiło się o kilku 
usprawnieniach w tej kwestii. Tła miały 
się. delikatnie zmienić, tu i ówdzie coś 
autorzy mieli poprawić. Bzdury. Perfidne 
bzdury wypuszczane w świat w celu 
znieczulenia konkurencji. Tu się zmienito 
wszystko, ponieważ VF4 Evo jest Arcade 
Perfect!!! 

To, czego nie udało się osiągnąć przy 
konwersji VF4 na PS2, teraz za sprawą 
Evo jest rzeczywistością. Wielu z Was 
porównując obie gry pewnie stuknie się w 
czoło i stwierdzi, że wyglądają 

identycznie, ale to nieprawda. Swoje 
przekonanie opieram na wnikliwej 
obserwacji nie tego, co widać na pierwszy: 
rzut oka, ale najdrobniejszych szczegółów. 
Choć wprawne oko patrząc nawet 
pobieżnie dostrzeże różnice. W końcu tia 
wyglądają tak, jak powinny. Nawet 
oddalone obiekty są oblepione teksturami 
w wysokiej rozdziałce i w końcu wszystko 
jest w pelnym 3D. Ale zapomnijcie o tym. 
Pamiętacie, jak w recenzji wspominatem o 
arenie Wolfa, gdzie w wersji na PS2 
zmieniono taki szczegół jak oczka siatki 
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otaczającej ring? W Evo wszystko już jest 
takie, jak na automatach! Co z tego, że 
ptyta na której jeżdzi VF4 Evo w salonach 
jest zupełnie inna niż architektura PS2. 
Sega udowadnia, że da się. Trzeba mieć 
tylko trochę chęci i talentu. 

Zaraz za podciągnięciem grafiki idą 
zmienione miejscówki. Walka na arenie 
Jacky'ego odbywa się w dzień, nie w 
nocy. Na Chińskim Murze pada deszcz 
Dojo Akiry jest teraz otwarte i widać na 
zewnątrz bambusowy las. Miejscówka 
Liona jest całkowicie przebudowana. Teraz 
na większości z aren można walczyć o 
różnych porach dnia. Na niektórych 
miejscówkach zmienił się model 
ogrodzenia — otwarte na narożnikach 
Fajnie też prezentuje się miejsce 
treningów. Zamiast stylizowanego na 
Shenmue opuszczonego baraku jest 
laboratorium Je. 

Świetnie zrealizowano Dual, a wiaściwie 
ruch niektórych części jej ciata. 
Domyślacie się, o co chodzi? Powiem. 
tylko, że teraz wyglądają jakby byty 
wykonane z ptynnego metalu. Ale nie 
tylko „one”. Jeśli ją kopniemy, to przy 
wstawaniu zaczną chwiać się wszystkie 
większe mięśnie długie, tj. dwugłowy uda 
i ramienia, czy trójgłowy tydki i ramienia 
Nie bez znaczenia są też dodatkowe 
stroje czy gadżety. Teraz jest ich jeszcze 
więcej, więc będziemy odkrywać je na 
nowo 


Kwadratowe głowy 
Wydanie VF4 spowodowato, że bl 
przyjrzatem się historii całej serii. Moją 
uwagę szczególnie przykuła ewolucja 
grafiki. Porównać wygląd pierwszej części 
do ostatniej można było grając w VF4. 
Autorzy zabawili się i ukryli w niej 
oryginalne modele z VF. Heh, nawet dwie 
nowe postacie miały takie wersje. 

VF4 Evo wywoiało u mnie burzę 
przemyśleń na inny:temat. Historia tej 
serii to nie tylko coraz lepsza grafika czy 
zmieniający się system walki. To także 
kolejne próby „zarażenia” VF, jak 
największej ilości graczy. Przy VF2 udało 
się, ale VF3 przeholował z realizmem i 
gracze odwrócili się. Nawet największe 
osobistości tego biznesu przyznają, że VF 
jest niesłusznie niedoceniana. Co w takim 


Brad Burns 

Ten 

pochodzący z 

Włoch 

zawodnik 

okazał się być 

niezwykle 

skuteczny na 

zawodowym 

ringu. Zaczął 

wygrywać 

wszelkie 

turnieje i w 

tradycyjnym 

Kick Boxingu 

nikt nie był w 

stanie oprzeć 

się jego technice. Pewna kobieta 
opowiedziała mu o World Fighting 
Tournament, czyli turnieju VF, w którym 
biorą udział mistrzowie różnych stylów 
walki. Brad, z zamiłowania poszukiwacz 
przygód nie namyśla się długo. 
Postanawia wziąć udział w turnieju i 
wygrać wszystko, co tylko można. 


Goh Hinogami 
Organizacją J6 
od dawna 
interesowały się 
„ służby 
| bezpieczeństwa. 
Aby zdobyć 
dowody 
wysyłano wielu 
szpiegów, ale 
niewielu z nich 
powracało. 
Okazało się, że 
w szeregach J6 
istnieje specjalny 
oddział do 
wykrywania i 
eliminowania informatorów. 
Rekrutowano do niego dzieci, od 
młodego szkolone w sztukach 
zabijania. Ojciec Goha był mistrzem 
Judo. Pojechał na olimpiadę, gdzie 
sfrustrowany przeciwnik zamordował 
go po przegranej walce. Goh zostaje 
odnaleziony przez J6 i wcielony do 
specjalnego oddziału. Przed 
rozpoczęciem czwartej odsłony WFT 
dostaje rozkaz wykończenia 
zawodników biorących w nim udział. 


razie robi Yu? Uatrakcyjnia zabawę, ale nie 
kosztem ideatów, które przyświecaly 
początkom serii. Dało się? Dało. Ale 
widocznie to nie wystarczyło. | dlatego 
musiał pojawić się Evo. To taki przejaw 
niespetnionych ambicji. Jeśli będzie się. 
wydawało kolejne części, to będzie się o 
nich mówiło. A jak będzie się mówiło, to 
prawdopodobnie się sprzedadzą. Ciekawe, 
jaka liczba upchniętych kopii zadowoli Yu? 
Niestety, nie mamy żadnych informacji na 
temat EVO w PALu. Sayonaral 
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Witamy w Neonie! Poyepowi udało się przeprowadzić niezły wywiad... Szybko czytajcie! I piszcie: marcellus© neoplus.com.pl 


p atrząc na nią gołym okiem, stwierdzamy bez 
chwili wahania, że prototyp PS3 wygląda tak 
jak można by oczekiwać od niezwykle 
zaawansowanego, zdolnego generować 
fotorealistyczną grafikę urządzenia, które 
wprowadzi nas w nową erę cyfrowej rozrywki. 
Lśniąca obudowa z wieloma migającymi 
światelkami i masą naprawdę chłodnie 
wyglądających portów rozszerzeń zniemal 
wszystkich stron, zapowiada kosmiczną wręcz 
technologię w środku. 

Przypatrując się spokojnie nowej konsoli z każdej 
strony, z coraz większym podekscytowaniem 
wyszukiwałem kolejne smaczki stylistyczne. 
Będąc już w ekstazie spowodowanej niemożnością 
ogarnięcia molm marnym umysłem geniuszu 
stylistów, zauważyłem coś, czego nigdy nie 
zapomnę - pięknie lśniące *3" namalowane w na 
klapce napędu. (Tak, klapce! Powrót do korzeni - 
obrazek numer 1). 

Przytłoczony ogromem doznań wzrokowych, 
zacząłem zastanawiać się jak daleko już zaszliśmy 
i jak bardzo PS3 zmieni nasze życie. Wtym 
momencie zaświtała w mojej głowie następująca 
myśl - Któregoś dnia nasi wnukowie spytają: 
"Dziadku jak wyglądało życie w mrocznych 
czasach, przed tym jak PS3 przyniosło pokój 
światłość naszej kruchej planecie?" Zapamiętajcie 
moje słowa... 

Jednak dość już tych jałowych dywagacji. 
Przejdźmy teraz do gwoździa programu, czyli 
wywiadu z Mr. Johnnym Usohappyakatu z Sony. 


poyep: Witam Pana, Panie Usohappyakatu. 
Patrząc na zdjęcia prezentujące model finalny 
nasuwa mi się następujące pytanie... 
Usohappyakatu: Aaa, doskonale! Wspaniali mądrzy 
ludzie! Z całej Europy Wschodniej właśnie wy 
zostaliście wybrani by szerzyć jedyną słuszna 
drogę - nieskończone możliwości PS3! 


P: Yyy... Notak panie Usohappyakatu. Naprawdę 
nie mogę wyrazić swojego podekscytowania 
tym urządzeniem, gdybym mógł potrzymać 
gotowy egzemplarz z pewnością zmoczyłbym 
spodnie! Czy mógiby Pan opowiedzieć mi 
pokrótce o właściwościach, jakimi cechuje się 
P837 

U: Oczywiście. Jestem bardzo rad, że mogę ci 
pomóc mały kartofelku. PS3 jest super, super 
zaawansowanym urządzeniem, które zadziwi i 
zaskoczy Was co najmniej dwukrotnie! Spójrz tylko 
natyłtej wspaniałej maszyny (obrazek numer 2). 


p: Ach tak, widać kilka wstrząsająco exotycznie 
wyglądających modułów zintegrowanych ztym 
urządzeniem, takich jakich nigdy jeszcze nie 
widziaiem w żadnej innej konsoli. Do czego 
służy ten pierwszy z lewej zaetykietowany 
"|ntemet"? 

U: Cooo!!!? Głupi jesteś gościu? To przecież Internet 
w porcie! 


p: Więc ma Pan na myśli, że PS3 będzie można 
podłączyć do |-netu na dwa sposoby jak np. 
Dreamcasta? A co z pomysłem dzielenia mocy 
obliczeniowej przez Net? 

U: Dreamcast? Hahaha, zabawny, głupi Polak! 
Obrażasz mnie wspominając o Dreamcaście. Poza 
tym zmieniliśrny trochę plany i teraz PS3 nie będzie 
dzieliła mocy przez Intemet. PS3 będzie zawierało w 
sobie cały Intemet!!! Po prostu do każdego modelu 
fabrycznie kopiujemy wszystko na nieskończony 
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3 pod lupą povepa 


Specjalnie dla Was, drodzy czytelnicy przygotowaliśmy wywiad z wysoko postawioną osobą z Sony a 
propos nowej zabawki, o której byio już bardzo głośno. Co więcej zostały nam udostępnione pierwsze 
zdjęcia wersji finalnej! Zachęcam do tej pouczającej lektury... 


dysktwardy, by zapewnić szybszy dostęp. 


p: Zaraz, zaraz czegoś tu nie rozumiem. 
Kopiujecie każdą witrynę i każdy pojedynczy 
plik do środka? To nie ma sensu, przecież 
Internet ciągle zmienia swoją zawartość, na 
którą składają się miliony pojedynczych 
serwerów. A w jaki sposób PS3 będzie 
"update'owało” swój tzw. Internet, jeśli nie ma 
fizycznej możliwości podpięcia do sieci? 

U: Tak.jesti! żadnych płączących się i 
ograniczających kabli, PS3 będzie ściągało Intemet 
zkosmosu! 


p: Ajej zasilanie? 

U: Będzie działać na miłość! My w kwaterze 
głównej wiemy jak posiadacze naszych konsol 
kochają swoje zabawki, jak o nich mówią i czym 
naprawdę Są dla nich nasze produkty. Wszystko jak 
w tej piosence: 'Allyou needis love”. 


p: Hmmm... No tak, a co ztym czamym 
urządzeniem po prawej stronie opisanym jako 
*MOD chip”? 

U: Aaaieee. Po co zadajemy sobie trudi 
etykietujemy nasze urządzenia skoro jesteście za 
głupi izbyt ograniczeni by przeczytać i zrozumieć!? 
Przecież to jestwbudowany modchip! 


p: Ma pan na myśli to urządzenie pozwalające 
uruchamiać pirackie gry? Ale, po co mielibyście 
pozwalać piracić własne gry? 

U: Wy, Polacy, jesteście jak szarańcza. Nie 
możemy w żaden sposób powstrzymać wstrętnego 


procederu rozprowadzania pirackich kopii oraz 
modchipów, więc zapłacicie nam dodatkowo za 
modchipy, które sami zrobimy i w ten sposób 
zarobimy więcej. Czysty zysk, prawda? 


p: Ana jakich nośnikach będą gry? 
U: Nasza nowa konsola jestw stanie odtwarzać 
wszystkie media! 


p: No to gry zPS1 i PS2 będą chodziły natym 
nowym sprzęcie? 

U: Słuchaj mnie uważnie leniwy niedorozwoju. 
Mówiąc wszystkie media mialem na myśli 
WSZYSTKIE nośniki danych, jakie istnieją: DVD, 
SAGD, VHS, BETA, 8mm, płyty gramofonowe, w 
ogóle wszystko! 


p: Czyli gry zPS1 iPS2 też? 
U: AczyPS1 iPS2 zawierają się we "wszystkich" 
nośnikach? 


p: Tak, jak sądzę. 
U: Wtakim razie je też odtwarza! 


p: Porozmawiajmy przez chwilę o kontrolerze, 
jest... Hmm... Niepowtarzalny, jedyny w swoim 
rodzaju, widać po nim japońską precyzję i 
zamiłowanie do detali. Co ciekawsze zdołaiem 
naliczyć 83 przyciski, co jest sporą liczbą, biorąc 
pod uwagę, że przeciętny człowiek ma w sumie 
tylko dziesięć palców (obrazki numer 3i4). 
U:PS3 manajbardziej zaawansowany kontroler, 
jaki zostal kiedykolwiek wymyślony! Jeston 
bardziej skomplikowany niż pulpit w Concordzie. 


txt: poyep 


Wprawne posługiwanie się nim wymaga wiele 


samodyscypliny i wielu godzin treningu pod okiem 
mistrza! Ty jesteś młody i impulsywny, jesteś 
słaby, nie jesteś wart pada od PS3! 


p: Ate urządzenia po bokach i od spodu...? 

U: P$3 malatarki na podczerwień, by można było 
grać po ciemku, a u spodu znajduje się nasz nowy 
patent, który nazwaliśmy: Jumbo Clip Technology”. 
Pozwala on na wkładanie do środka cienkich 
niczym kartka papieru kart pamięci, na których 
będą dodatkowe kody i powerupy. 


p: Moje ostatnie pytanie tyczy się tej gumowej 
kaczuszki. Czy jest ona czymś na wzór np. 
marakasów dołączanych do np. "Samba de 
Amigo” na Dreamcasta? 

U: Arghhhh. Głupi, glupi, głupi leniwy poyep! Ile 
razy mam ci powtarzać żebyś nie porównywał 
wielkiej i wspaniałej PS3 do niczego innego, aw 
szczególności słabego i archaicznego 
Dreamcasta!!!! Pozatym ta kaczuszka do niczego 
służy, robitylko "squueeek", gdy się ją ściśnie, 
fajnie prawda? A ile dodaje uroku! 


p: Eeech, tak, oczywiście. Dziękuje Panu za 
poświęcony czas i życzę wielu milionów 
sprzedanych egzemplarzy. 

U: No właśnie, kupujcie PS3, bo jest najlepsze, 
odmieni Wasz los, będzie najlepszą rzeczą, jaka 
przydarzy się Wam w życiu, to Wasze 
przeznaczenie... Argh.... Łeegr... Hrrrreekkk... (W 
tym momencie Pan Usohappyakatu zszedł na 
zawał. R.P - poyep). 


n+ neon 


akoś nie chciało mi się go kupować dla 
J Mario Sunshine czy też dla Foxa, ale 
kiedy Metroid Prime został wszędzie 
obwołany grą roku, postanowiłem 
przyoszczędzić trochę grosza i zrobić 
miejsce na półce obok peesa i eksboksa. 
Jakoś jednak czas mijaf, a myśl nie chciata 
przerodzić się w czyn. Tymczasem pojawiła 
się na sieci pierwsza recenzja nowej Zeldy i 
bum, 97/100 i religijna ekstaza autora 
cezurki. A że człowiek to zazwyczaj 
przytomny i wierzyć mu należy, to czas 
najwyższy przeprosić się z Nintendo. 


Nawiasem rzecz biorąc, delikwent widać 
chętnie dałby i 100/100, ale, jak twierdzi, 
"niektórym może się nie podobać 
kreskówkowa stylistyka” gry. Mnie akurat się 
podoba. Zawsze tego typu Wwa 
rozgrzewała mi serce, więc 
żadna to dla mnie 
przeszkoda. Mniej mi 
się podoba główny 
bohater jako 
młodzian w wieku 
przedszkolnym, ale 
skoro rżnę w "Sly 
Coopera", którego 
bohaterem jest 
skunks czy inny 
szop pracz, to 
mogę posterować 
1 dzieciakiem w 
zielonym 
kubraczku. 


Dlaczego jednak 
felieton 


$ 


zacząłem od siowa niestety? Bo, niestety, to 
wszystko kosztuje. Nie tylko kosztuje, ale 
zajmuje sporo miejsca na półce, że o 
obiędnym okablowaniu nie wspomnę. Jako 
purysta mam podłączone konsole jak tylko 
najlepiej się da: jak ma wyjście optyczne do 
dźwięku, to dźwięk tączę optykiem, itd. Jak 
sobie czasem pomyślę, ile metrów plastiku 
chowam za szafą, to czuję się jak Alicja w 
Krainie Promieniowania. I choć teoretycznie 
jako libertyn powinieniem popierać 
wszelkie wolnościowe tendencje 
gospodarcze (a więc: skoro rynek akceptuje 
trzy konsole, to sprawa rynku i nic nikomu 
do tego), to marzy mi się taki pierścień 
„_ Arabelli (dla nieznającycn 

sprawy: Arabella to taka 
czeska dziewica, której 
onegdaj fuksem wpadł w 
ręce spełniający życzenia 
klejnot), którego 
przekręceniem na 
paluchu 
skompresowałbym 

wszystkich trzech 
| konkurentów w 
jeden solidny 
osprzęt. 


Oczywiście 
wszystko to nie 
przesłania faktu, 
że to świetny czas 
dla graczy. Na 
horyzoncie tyle 
cudownie 
zapowiadających się gier, 
że od przybytku aż głowa 


GAWĘDY 


Niestety, bez GameCube'a się nie obędzie. 


boli. Xbox czeka na *Fabie", *Halo 2” i "Soul 
Calibur 2" (ponoć na eksie jest najlepsza 
grafika, nic w tym dziwnego), PS2 dostanie 
niedługo "Primala", "Final Fantasy X-2' i "TR: 
Angel of Darkness”, a kostka oprócz "Zeldy" 
to jeszcze choćby "Final Fantasy: Crystal 
Chronicles". Nie za bardzo mam pojęcie, jak 
ja osobiście i personalnie mam znaleźć na 
to wszystko czas, skoro nie mam go na sen, 
ale fakt faktem, jest dobrze. 


No, przynajmniej u niektórych wydawców. 
Developerzy przechodzą w tej chwili kryzys, 
bo małe teamy padają jak muchy w próżni. 
Nic w tym dziwnego. Moim ulubionym 
porównaniem jest porównanie rynku gier 
do rynku filmowego. Na początku każdy, kto 
miał dostęp do kamery, mógi nakręcić film 
przy udziale kilku osób, a do domów kultury 
na Dzikim Zachodzie zbiegały się ttumy 
oglądające magiczne ruchome obrazki. 
Potem przestało być to takie proste. 
Wystarczy przeczytać listę osób 
współpracujących przy "Władcy Pierścieni”, 
zasnątem chyba dopiero przy tysięcznym 
nazwisku. W devteamach dzisiaj podobne 
zjawisko: 10 osób to już zdecydowanie za 
malo, by konkurować na rynku i następuje 
okres wielkiej konsolidacji. 


Co to oznacza dla graczy? Więcej sequeli 
(kolejnych części jakiegoś przeboju, otnp. 
Quake 4) i więcej gier opartych na znanych 
filmach czy książkach. Na rynku podnosi się 
lament, ja się do niego nie przyłączam, bo 
to strachy na lachy, że od dzisiaj będą tylko 
"Metroid Prime'y 7" czy "Final Fantasy 200”. 
Nie ma się co obawiać, bo podobnie jak w 
przemyśle filmowym, wciąż będą 
powstawały nowe propozycje - będą po 
prostu bardziej wypasione od tych z lat 60- 
tych. A nawet może i matemu teamowi uda 
się czymś świat zaskoczyć, w końcu "Blair 
Witch Project" nakręcono za sumę 
odpowiadającą dobremu lunchowi 
przeciętnego producenta kinowych 
przebojów... 


Morał musi być, bo co to za felieton bez 
morału. Dzisiaj mija właśnie 20 lat, od kiedy 
tknąiem pierwsze Spectrum i przyciąłem w 
"Star Wars”. A mnie się nadal chce grać i 
uszy pioną, gdy czytam o nowych tytułach. 
Chryste, czas chyba zacząć leczyć 
hemoroidy... 

Adrian Camielarz 


Autor jest szefem zespołu developerskiego 
PeopleCanFly, a w felietonach reprezentowane 
są jego wlasne poglądy. 


jeni 


Evil 1.5 


Ten krótki artykuł ma Wam uświadomić, jak dtugą drogę muszą 
przebyć niektóre gry, aby w ogóle ujrzeć światło dzienne oraz to, jak 


mogłyby wyglądać. 


p amiętacie screeny przedstawiające wczesną 
wersję drugiego Residenta w pierwszych 
numerach N- ? Jeśli obserwujecie tę grę od 
samego początku, to na pewno zdajecie sobie 
sprawę, że ostateczny wynik prac znacznie różnił 
się odtego, co Wam wtedy pokazywaliśmy. 

Każdy grał w RE2, prawda? Zamknijcie na chwilę 
oczy i przypomnijcie sobie, jak wyglądała podróż 
przez Racoon City. Już? Dobra, dam Wam jeszcze 
chwilkę. OK, już. 

Beta, z której pochodziły obrazki publikowane na 
długo przed premierą RE 2 umownie nazwano RE 
1.5 (jest jeszcze druga beta, ale o niej trochę 
później). Jak pierwotnie miała wyglądać zabawa w 
RE? Czy oprócz zmienienia kilku szczegółów, jest 
Coś, © czym powinniśmy wiedzieć? Okazuje się, że 
tak, ponieważ RE 1.5 różnił się znacznie od RE 2. | 


txt: Dr Thug 


nie chodzi mi tu tylko o stronę wizualną. 

RE 2 był zapowiadany, jako najstraszniejszy horror 
ówczesnych czasów, a wyszła ztego (tu wyrażam 
tylko i wyłącznie moje zdanie) strzelanka w 
mrocznych klimatach. Grając w RE 2 chyba więcej 
razy uśmiechnąłem się pod nosem, niż 
przestraszyłem. Dlaczego tak się stało? Widzę tylko 
jedną przyczynę. Gdyby gra zawierała to, co 
zamierzali autorzy niechybnie otrzymałaby znaczek 
„18+”, ato spowodowałoby zmniejszenie 
Sprzedaży lub nawet protesty sprzedawców. Tego 
byśmy nie chcieli, prawda? Choć patrząc na krótki 
zarys historii powstawania RE 2 można dojść do 
przekonania, że zmiękczenie” tej pozycji, wyszło 
niejako przy okazji. Od samego początkuRE 2 
tworzył Yoshiki Okamoto, który opuścił Capcom, 
kiedy gra była ukończona w około 60 procentach. 
Po jego odejściu projektem zajął się Hideki 
Kamiya (o becie tej wersji opowiem Wam w 
drugiej części artykułu). Terminy były bardzo 
napięte, ale nowy producent postanowił rozpocząć 
proces tworzenia od samego początku. Go się 
okazało? Cały poprzedni projekt poszedł do kosza 
nigdy nie wyszedł na światło dzienne. Oczywiście 
HK opierał się po części na już stworzonym 
materiale, ale i tak nie skorzystał z większości 
(dobrych!) pomysłów swojego poprzednika. 
Dlaczego Yoshiki Okamoto musiał odejść? Tego 
chyba nawet sam zainteresowany nie zdradzi. 

Nie myślcie sobie nic złego — nie mam zamiaru 


niczego profanować. Zbierzmy po prostu wszystkie 
fakty do kupy. 

Pierwszą, najbardziej widoczną, różnicą jest 
wywalenie z Racoon panienki w obcisłym, 
czerwono-białym stroju motocyklisty. W RE 1.5 
występowała Elza Walker, która została zastąpiona 
przez Claire Redfield. Jej historia w Racoon City 
zaczynała się w Collegu, z którego musiała 
przedostać się na posterunek. 

Męskim bohaterem w RE 1.5 miał być (ibyłw 
finalnej wersji) Leon Kennedy. W RE 1.5 założono 
mu inne wdzianko i podobno jego historia 
zaczynała się na dachu posterunku. To wszystko. 
Zombiale były bardziej napompowane, a nie takie 
chuderlaki, jak w RE 2. No i dawało się je 
poćwiartować na więcej sposobów. Shotgun mógł 
sprawić, że umariak przerwie się w połowie. Nogi 
zostaną, a korpus wspierany rękami zacznie 
czołgać się w naszym kierunku. Wyglądało to 
bardzo sugestywnie, wiecie flaczki na wierzchu ite 
sprawy (prawie, jak w „Martwicy Mózgu”). Już 
samo to pewnie by wystarczyło w tamtych 
czasach do przyklejenia numerka „18” na pudełku. 
Najlepsze rzeczy zdecydowanie działy się w 
laboratorium, które zamiast eksplodować zostało 
podpalone. Na korytarzach szalały płomienie, a 
wśród nich zombiaki i bohater. Ale jakie zombiaki! 
Płonące, z wystającymi kośćmi. Doskonale było 
widać kręgosiup i kość udową jednej znóg 
(kolejny powód do wystawienia „18”). Skąpane w 
ogniu umarlaki swoim zwyczajem rzucały się na 
Elizę i starały bliżej zapoznać. 


Oto pomniejsze różnice: 

- menu składało się z jednego ekranu, na którym 
były umieszczone statystyki, legitymacja, bronie 
itd. 


- parking zajmował większy obszar. 
- kanały wyglądały zupelnie inaczej. 


Niestety, mimo wielu próśb fanów serii, prototyp 
RE2 nie został udostępniony szerokiej publiczności. 
Podobno grywalna beta na PSX'a gdzieś tam krąży 
w otchłani globalnej sieci. The truth is outthere. 


Ateraz krótko o drugiej becie RE 2 tworzonej już 
przez Hideki Kamiya. Przede wszystkim ta wersja, 
którą mialem okazję testować nie była pokazówką, 
tylko wczesną wewnętrzną wersją, która służyła 
do poprawiania błędów. Dobitnie świadczy otym 
obecność Debug Menu. Posiada ono kilka opcji, 
w tym umożliwiającą przeskakiwanie do 
kolejnych lokacji. Przed rozpoczęciem nowej gry 
można wybrać sobie bohatera - Leona i Claire lub 
ich wersje „R”. Co się za tym kryje? Nic 
skomplikowanego. Po prostu w takim przypadku 
startowało się w innym miejscu, Oprócz tego 
można zauważyć wiele smaczków. Oto kilka z 
nich 

- niektóre modele samochodów na ulicach nie są 
jeszcze obklejone teksturami. 

- w niektórych miejscach znajdują się 
prześwitujące ściany. 

- cała grafika jest wyświetlana w niższej 
rozdzielczości niż finalna wersja. 

- scenki są pelne błędów lub po prostu wieszają 
się. 


Tak wygląda druga beta RE 2, która później 
przerodziła się w wspaniały, dopięty na ostatni 
guzik produkt, z którym zapoznało się kilka 
milionów graczy na całym świecie. Teraz krótkie 
pytanko: co stało się po wydaniu RE 27 

w późniejszym okresie wielu innych developerów 
poszło w ślady Capcomu, tworząc mnóstwo 
klonów Residenta. Czy gdyby zamiast RE 2 
dostalibyśmy RE 1.5, to czy pod koniec ubiegłego 
wieku rynek konsolowych horrów wyglądałby 
inaczej? Bardzo możliwe. 
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8- i 16-bitowej generacji były plany wprowadzenia online. 


Niestety skończyło się tylko na projektach. 
Prześledźmy tę sprawę od samego początku, aż 
do wyjścia Dreamcasta, ponieważ ostatnią 
konsolę Segi każdy jeszcze pamięta, prawda? 
Sprawdźcie też ciekawy raport o zabawie w 


SOCOMa autorstwa najbardziej aktywnego gracza 


w Polsce — azraela. 


Teleplay gameplay system 

Zapnijcie pasy! Jestto zdecydowanie 
najwcześniejszy pomysl na dołączenie modemu 
do konsoli. Inie dość, że był pierwszy, to 
zapowiadał bezprecedensowe możliwości, które 
do dzisiaj nie zostały wykorzystane. Teleplay 
firmy Baton miał być przystawką 
multiplatformową — pasował do NES'a i Genesis. 
Dzięki niej mogło pograć ze sobą dwóch graczy 
jednocześnie. Nie jest to oszołamiająca liczba, ale 
biorąc pod uwagę prędkości, jakimi się 
charakteryzował Internet w tamtych czasach, to i 
tak dobrze. Do Teleplaya dało się podłączyć 
PeCetową klawiaturę. W Stanach przystawka 
miała pojawić się w 1993 r., a wraz z nią „Terran 
Wars” — kosmiczna strzelanka. Ciekawa sprawa, 
ale niestety nic z tego nie wyszło. 


ATAT Edge Modem System 

AT8(T jest jedną z większych firm oferujących 
usługi telekomunikacyjne na amerykańskim 
rynku. W erze 16-bitowców konsolce Segi - 
Genesis szło tak dobrze, że AT8T postanowiło 
wydać modem dla tego sprzętu. Przystawka 
miała być zakładana na górę konsoli. Oczywiście 
była w niej dziura tak, aby karty mogły 
swobodnie przejść przez nią i wejść w slot. Karty 
oprócz układów, na których miały być zapisane 
gry, miały zegar obliczający czas zabawy w sieci. 
W sklad zestawu, który w planach miał 
kosztować 150$ (ai tak podobno byłato 
optymistyczna wersja), miała wchodzić także 
klawiatura. Ale najlepsze jestto, że mówiło się o 
mikrofonie, dzięki któremu można by było 
rozmawiać przez net. Urządzenie miało działać na 
identycznej zasadzie, co zwyczajny modem do 
PC, tylko było wolniejsze. Za to miało obsługiwać 
większość amerykańskich sieci 
telekomunikacyjnych. Wiele firm developerskich 
(EA, Acclaim, Microprose, Crystal Dynamics) 
zapowiedziało nawet gry wykorzystujące Egde 
Modem System. Cóż, nie znam dokładnych 
tytułów, ale był to między innymi boks, 
dwuwymiarowa bijatyka i wyścigi Formuły 1. 
Szkoda, że spelzło na niczym. Teraz taki zestaw 
kosztowałby pewnie z 500$ na zachodnich 
aukcjach i byłby białym krukiem dla 
kolekcjonerów. 


Sega Saturn NetLink Modem 

Sega zawsze stawiała na śmiałe projekty, które 
często wyprzedzały konkurencję o całe lata 
świetlne. Wydając NetLink Modem została chyba 
pierwszą firmą, której udało się wystarczająco 
dobrze wypromować taką przystawkę, aby 
sprzedać „kilka” sztuk. „Only in Japan” 
oczywiście. Była to jednocześnie najbardziej 
pełna oferta pod względem oprogramowania, 
nawet Adaptor Sony nie dostaje jej do pięt pod 
tym względem. Zacznijmy od tego, co wchodziło 
w skład zestawu. W pudełku znajdowały się: 
modem 28.8 wkładany do slotu kartów, 
dziesięciometrowy kabel i płyta CD z 
przeglądarką WWW (Web Browser), oraz 
programem pocztowym. Przeglądarka zostala 
stworzona przez Planet Web — firmę 
odpowiedzialną za analogiczną przeglądarkę dla 
DeCeka. WB obsługiwał większość ówczesnych 
sieciowych standardów (HTML 2.0i3.0). 
Obsługiwanie przeglądarki odbywało się 
podobnie, jak w przypadku DC — nawigacja przy 
pomocy pada i oglądanie wszystkiego na ekranie 


72. neo plas tr 52. kwiecie 2003 


TV. Dla wygody użytkownika w WB zapisano już 
dwieście najczęściej odwiedzanych w Stanach 
stron oraz umożliwiono zapisywanie pików (coś a 
la Temporary Internet Files w IE). Ale Sega nie 
skończyła tylko na opyleniu zestawu, ale 
postarala się o dobre kontrakty z dostawcami 
Internetu oraz odpowiednie serwery. Sprawa E- 
maili nie wyglądała wcale gorzej. Dało się 
sejwować adresy, a teksty klepało się przy 
pomocy pada lub PeCetowej klawiatury na PS/2, 
którą można było podłączyć do Satuma przez 
przejściówkę. Bardzo fajnym patentem było 3D 
Net Link City, do którego użytkownik trafiał po 
zalogowaniu do sieci. Dzięki takiemu rozwiązaniu 
nawet totalni ignoranci byli w stanie poradzić 
sobie bez fachowej pomocy. Teren „Miasta” 
reprezentowały różne ikony — kino, muzeum, 
lotnisko itak dalej. Klikniecie na „Sport” 
przenosiło użytkownika do zdefiniowanych stron. 
Oczywiście dało się pozwiedzać większość 
intemetowych stron bez ograniczeń. Co jeszcze 
oferował NetLink? Między innymi rodzicielską 
kontrolę odwiedzanych stron (hasła), 
powiększanie dowolnego fragmentu strony (2x, 
4x, 8x), dostęp do zapowiedzi i recenzji gier Segi 
oraz osiem tematów dźwiękowo-graficznych 
przeglądarki. A teraz najlepsze. Dla NetLinka 
zostały stworzone specjalne wersje: Sega Rally 
Plus: NetLink Edition, Daytona USA: CCE Netlink 
Edition, Bomberman i kilka innych, mniej znanych 
tytułów. Chodziły nawet słuchy, że MechWarrior 2 
będzie miał opcję oniine. 

To dzięki dużemu doświadczeniu zdobytemu na 
Saturnie, Sega szykując DC od razu mogła 
wystartować z kilkoma sieciowymi tytułami. | 
choć ostatnio firma nie działa na tym polu zbyt 
wiele, to miejmy nadzieje, że wkrótce się obudzi i 
wykombinuje coś ciekawego na next-genach. 


64 Disk Drive 

Ta przystawka mimo wcześniejszych zapewnień 
została wydana tylko w Japonii. O ciekawostkach 
znią związanych dowiecie się od Dr Thuga, ja 
ograniczę się tylko do jej możliwości łączenia z 
siecią. W początkowym stadium projektowania 
modem nie był uwzględniany izostał on dodany 
dopiero przed samą premierą w formie kartridża. 
Ninny postawiło nawet specjalne serwery (tzw. 
Randnet) oddając użytkownikom do pięciu 
adresów mailowych i nieograniczony dostęp do 
swoich usług. Metoda łączenia się z serwerami 
była identyczna, jak w standardowym modemie — 
podłączamy kabel do gniazdka i korzystamy z 
usług dostawcy usług internetowych. Trudno na 
100 procent zweryfikować, które gry iw jaki 
sposób korzystały z opcji online ale, o ile mi 


wiadomo, połowa tytułów wydanych na magneto- 
optycznym nośniku posiadała taką możliwość. 
Jednym z flagowych programów obsługujących 
online w 64DD był F Zero-X Expansion Kit. 
Współpracował on z oryginalną grą wydaną na 
karcie i dodawał do niej kilka nowych opcji, 
między innymi edytor tras i pojazdów oraz 
możliwość udostępniania ich w sieci i ściągania 
innych. Inną grą był RPG Maker, który pozwalał 
na publikowanie swoich prac w sieci. 

64DD zdecydowanie jest jedną z najciekawszych 
przystawek, jaka została wymyślona na potrzeby 
konsol i doprawdy szkoda, że przez niejasną 
politykę Big N nigdy nie opuścił granic Japonii. 


A co potem? 

Potem był już DeCek i jego modem, na którym 
szaleliśmy także w Polsce. Darmowe PSO, UT 
czy Q3 były w stanie niejednemu zapewnić 
mocne wrażenia. DC upadł, a jakiś czas później 
zamknięto serwery. Teraz możemy szaleć w 
SOCOMa na PS2, bawić się w PSO na 
GameCubie lub spróbować się w zintegrowanej 
usłudze Xbox Live!. Choć dzisiejsze rozwiązania 
diametralnie różnią się od tych sprzed dekady 
należy pamiętać, że szlaki próbowano przetrzeć 
już wiedy. 


SOCOM w Polsce! 

Jeżeli kiedykolwiek zastanawiałeś się jak 
wygląda sprawa Socoma w Polsce, czy można 
spotkać polskich graczy, lub po prostu gdzie ich 
szukać, to zapraszam Cię do dalszej lektury tego 
tekstu. 


FELLOWSHIP OF THE SOCOM 

W Socom Online grałem już jakieś dwa tygodnie, 
gdy w końcu zapragnąlem czegoś więcej od tej 
gry — walki z kimś, kogo chociaż trochę znam, 
krótkiej rozmowy z przeciwnikami — rzecz jasna 
w normalnym języku (czytaj: po polsku), i 
wreszcie stowarzyszenia się w klan. Wpadłem na 
pomysł stworzenia prostej strony, której celem 
będzie możliwość umówienia się polskich graczy 
na wspólne rozgrywki i ewentualne stworzenie 
rodzimych klanów. 

Początki były trudne, tylko dwóch graczy (wtym 
ja), ale z uwagi nato, iż sieciówkę do PS2 
posiadają nieliczni, czekaliśmy cierpliwie. Wtym 
czasie, wspólnie z Dlugim założyliśmy klan — 
FELLOWSHIP a od niedawna mamy nawet własne 
logo. 

Wreszcie, po jakiś dwóch tygodniach pojawiła się 
kolejna dwójka graczy: Kacperi SebaG, którzy 
klan POLSKA stworzyli, jak się później okazało, 
już w grudniu ubiegłego roku. Niedawno ich 
szeregi zasilił nowy zawodnik — Floyd. Projekt 
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Gry sieciowe już na dobre zadomowiły się na next-genach. Ale zabawa w sieci na konsolach nie jest nowym pomysłem. Już podczas 
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powolutku się rozrasta, w kolejce mamy już 
trzech następnych graczy, którzy: albo czekają na 
swoją wersje gry, albo „polują” na sieciówkę na 
Allegro. 

Gramy jakieś dwa, trzy razy w tygodniu, niektórzy 
częściej, inni rzadziej; rzecz jasna wynika to z 
naszych obowiązków: część się uczy, część 
pracuje. Najczęściej na wspólne bitwy 
umawiamy się poprzez ogłoszenie na grupie 
dyskusyjnej pl.rec.gry.konsole, lub po prostu 
„łapiemy się” na Gadu-Gadu. Głównie można 
nas spotkać na serwerze Australia, tam 
tworzymy gry — najczęściej FELL vs. POL, 
POLAND lub coś w tym stylu, żeby łatwiej było 
się znaleźć. 

Pojedynki toczymy różne, czasem dzielimy się 
wedlug klanów, innym razem, gdy dołączy 
więcej graczy, tączymy się przeciw pozostałym. 
Zresztą strony konfliktu chyba nie są aż tak 
bardzo ważne w tym wszystkim. Bardziej liczy 
się to, że obok Ciebie biegnie koleś, z którym 
znasz się, choć trochę i czasem z nim pogadasz 
na GG. Po skończonej bitwie toczą się krótkie 
rozmowy w lobby w rodzimym języku; niestety 
na dłuższa metę można się wykończyć, 
wybierając literki za pomocą pada, doradzam 
kupno klawiatury pod USB. 

Bywają też zabawne sytuacje. Jai Dlugi mamy 
komputery blisko konsoli, dlatego często w 
trakcie bitwy piszemy do siebie na GG. Zdarzało 
się, że chciałem przekazać koledze jakąś 
taktyczną wskazówkę w stylu „zajdziemy ich z 
prawej strony od góry”, po czym odwracam się 
do telewizora, atu już Kacper nawala do mnie z 
Kałacha. Z kolei, kiedy jeden z nas ginie, daje 
potem drugiemu wskazówki, gdzie ostatnio 
widział wroga. Oczywiście, nie mato jak 
satysfakcja z wygranej, nie zdziwcie się, gdy 
zgniecie, a przeciwnik zacznie skakać nad 
Waszym ciałem z radości. 


Bez wątpienia SOCOM ma duże szanse stać się 
tym dla konsol, czym jest Counter Strike dla 
komputerów. Serdecznie zachęcam do kontaktu 
znam, wszelkie dane znajdziecie na: 
www.socom-online.prv.pl 

azrael a.k.a. TOMO 


PS: Do kart sieciowych kompatybilnych z PS2 
dodać należy D-linka DU-E100 - cena około 100 
zlotych na Allegro. Ja używam sieciówki 
Telekoma — jakieś 90 złotych — jak widać cena 
zabawy online na konsoli nie jest wysoka. 
Przypomnę, iż granie na serwerach jest 
całkowicie darmowe i Sony, ani niktinny, nie 
pobiera zato żadnych opłat. 
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Kolejna gra, która nigdy nie ujrzała światła dziennego. 
Kolejna historia niezakończona happy end'em. 


Lubię Sierre. Lubię jej gry. W szczególności 
Half Life. Kiedy PS2 było rarytasem, jak 
dawno temu czekolada na kartki, ucieszyłem 
się słysząc, że jedna z moich ulubionych firm 
wyda jedną z moich ulubionych gier na moją 
ukochaną konsolę. Na DC. Jakiś czas później 
dostałem w teb, obudziłem się w szpitalu, a 
facet w fartuchu oznajmi, że nie będzie Half 
Life. Ale prześledźmy tę historię od samego 
początku, 

Sierra zapowiada wydanie H/L na DC już w 
lutym 2000 r. Gra ma być wydana w lecie 
tego samego roku. Nic w tym dziwnego. 
Przepisanie „kilku” linijek kodu i 
dostosowanie enginu do architektury DC 
raczej nie sprawi developerowi zbyt wiele 
trudu. Wydawca chełpi się poprawioną 
grafiką i zupelnie nowym scenariuszem. H/L 
ma w peini wykorzystywać moc DC oraz tryb 
gry w sieci. Jakiś czas później jest już znana 
data premiery — siedemnasty września. 
Później okazuje się, że zostaje wycięte 
granie w necie, za to drugi scenariusz 
otrzymuje nazwę Blue Shifti ma być 
ekskluzywny dla DC. Dalej obserwujemy już 
tylko kolejne opóźnienia - najpierw listopad, 
potem grudzień i początek 2001 r. W maju 
2001 pojawiają się pierwsze pogłoski o 
skasowaniu H/L na DC. Sklepy wycofują grę 
ze swoich katalogów i zwracają kasę za pre- 
ordery. W końcu plotki potwierdzają się - nie 
będzie Half Life na DC! 

To działo się dwa lata temu. Przez ten czas 
po necie krążyły plotki o wycieku z firmy, ale 
nic się nie pojawiało. Aż w końcu coś 
rzeczywiście wyciekło. Zajrzyjmy więc do 
środka. 

Odpalitem grę i moim oczom ukazało się 
przejrzyste menu. Ma mniej opcji niż 
PeCetowy odpowiednik, ale jest o wiele 
bardziej klarowne. Do wyboru jest: Hazard 
Course, czyli trening oraz dwa scenariusze - 
Half-Life i Blue Shift. Ten pierwszy to 
klasyczny scenariusz obecny w wersji PC, w 
którym kierujemy Gordonem Freemanem, 
członkiem ekipy naukowej. Dla tych, którzy 
nie grali w żadną wersję tej strzelaniny FPP 
krótkie streszczenie historii, W tajnej bazie 
wojskowej - Black Mesa są prowadzone 
badania nad niezwykłym krysztatem. 
Podczas eksperymentu, który przeprowadza 
Freeman dzieją się dziwne rzeczy i do bazy 
przedostają się potwory z innego wymiaru. 
Zadanie gracza polega na wydostaniu się z 
kompleksu budynków, w jednym kawałku 
oczywiście. 

Cechy, które spowodowały, że H/L został 
okrzyknięty najlepszym FPP wszechczasów 
to dobra fabuta i jak na tamte czasy bardzo 


Przyjemniej się nie da. 


a 83! g zak: Ż 
realistyczna fizyka świata, w tym ultra 
wypasione bronie. Ach, te Magnum i MP5! 
Chyba w żadnej innej grze bronie nie zostaty 
odtworzone z taką pieczołowitością. Ale nie 
chodzi tylko o to. Siekanie potworków z MP5 
w H/L sprawia po prostu niesamowitą 
przyjemność. 

Drugi scenariusz pozwala nam wejść w buty 
strażnika Barneya Calhouna i obejrzeć calą 
historię z zupetnie innej perspektywy. Jest 
to bardzo fajny patent, zastosowany już w 
Opposing Forces - najstynniejszym dodatku 
do H/L, w którym sterujemy żotnierzem 
zrzuconym na Black Mesa tuż po incydencie 
z zadaniem spacyfikowania nie tylko 
potworów... 

Gra na DC wgrywa się tak samo szybko, jak 
na PeCecie o podobnej specyfikacji. Na 
grafikę został nałożony fajny filtr albo to TV 
działa w taki sposób. W każdym razie grafika 
wydaje się być bardziej naturalna niż na 
monitorze komputera. Każdy poziom jest 
podzielony na kilkanaście mniejszych 
odcinków, które muszą się chwilę dogrywać. 
Trochę psuje to klimat, ale w końcu 
podobne rozwiązanie było zastosowane na 
PC. Śpieszę poinformować malkontentów, 
że jest wysoka rozdzielczość i paleta true 
color. Niestety animacja od czasu do czasu 
przycina i widać wyraźnie zmienną ilość klatek 
animacji. Nie przeszkadza to jednak w 
rozkoszowaniu się grą. Najfajniejszym 
patentem jest to, że tak samo, jak na PC 
można zasejwować w dowolnym momencie. 
Jeśli chodzi o samą otoczkę, to wyraźnie 
widać kilka różnic w stosunku do wersji 
PeCetowej. Już podczas jazdy kolejką, na 
samym początku, są sceny nieobecne na 
blaszaku. Poza tym w niektórych 
momentach włącza się muzyka! W oryginale 
nie było jej wcale. 

Sterowanie jest rozwiązane w identyczny 
Sposób, jak w innych strzelankach na 
Makarona. Przyciski odpowiadają za 
chodzenie, analog za rozglądanie się, spusty 
za strzelanie, a krzyżak za kucnięcie i skok. 


Zapewne zdajecie sobie sprawę z tego, jak brzmi definicja 
wadliwie wyprodukowanego samochodu. Otóż wadliwy samochód 
to taki, który zepsuje się przed uptywem okresu gwarancyjnego. 


araża przez to fabrykę na kolosalne 

koszty. Kiedyś fabryka Mercedesa 
wyprodukowata model (nie powiem, jaki 
miał numerek), który miai być 
samochodem bezawaryjnym. I nigdy się 
nie zepsuć. Innymi słowy jeździć do 
oporu. Nigdy potem nie powtórzono tego 
biędu. Model ten naraził fabrykę na tak 
wielkie straty, że wycofano go ze 
sprzedaży, kiedy tylko nadarzyła się okazja. 
Praktycznie rzecz biorąc fabryki 
samochodów nie zarabiają na 
poszczególnych egzemplarzach. Dealerzy 
też nie. Wszyscy ciągną na serwisie. 
Ważne jest tylko by wejść w poczet, 
uwaga, użytkowników! To, co się na rynku 
dzieje, by klienta zgarnąć do siebie, to po 
prostu kinoteatr. Zbieranie jakichś 
punktów za paliwo, za pizzę, za frytki. 
Tanie jak barszcz komórki i punkty za 
wydaną kasę — tak zwanych programów 
lojalnościowych narosło jak grzybów. 
„Zainwestuj W NAS choć trochę, a dalej Cię 
już pociągniemy!” 
Agry? Gry też, oczywiście! Trzeba być. 
głupkiem, żeby nie skorzystać z takiej 
szansy, prawda? Ano właśnie. Oto 
wychodzi sobie na Xbaby obcięta gra 
MechAssault i wszyscy ją kupują. Nie za 
droga, ma obsiugę Live! Kilka tygodni 
póżniej są na necie do dociągnięcia roboty * 
do niej... |co teraz? Człowieksię wciągnął, 
zakombinował, wszyscy już grają... A ja? 
Nie mogę być gorszy! Niezte? Niezte! A 
samo kupno konsoli? Ile kosztuje PS2? 
Załóżmy, że gdzieś wyczaicie za 999zł. A 
drugi joypad? A memorka? A jakaś gra? 
999 zi pryska jak bańka mydlana. 
Niedawno chodziły słuchy, że ceny PS2 
mają sięgnąć cen GBA (Gates by chyba 
dokona samospalenia). Wcale bym się nie 
zdziwił. Bo Sony też tnie kasę „nie na 
samochodach, ale na serwisie”, czyli nie 


Podsumowując. Half Life na DC nic nie stracił 
ze swojego pierwowzoru. Prawdopodobnie 
mógiby być lepiej dopracowany, ale nawet w 
takiej postaci, jako jedna z ostatnich gier na 
DC odniósiby spory sukces. Tym bardziej, że 
to naprawdę doskonała gra. 

Uważam, że DeCekowa społeczność na 
skutek marketingowych zagrywek straciła 
jeden z ciekawszych epizodów w 
elektronicznej rozrywce. Ale jak to mówią, 
„Legenda nigdy nie umrze” i wspominając 
Dreamcasta zawsze będziemy myśleć o 
godzinach, dniach i miesiącach spędzonych 


* nakonsolach, ale na grach. A nie kupisz 
* gry mając konsole? Bez żartów! Pewnie, 
" żekupisz. Każdy kupi. 

" WLive! dzięki MechAssaultowi i innym 


grom „dociągalnym z netu” jest jeszcze 


" jeden mistrzowski marketingowy kruczek. 


Tam nie firma namawia Cię na zakupy 
zestawu Live!. Tam namawiają Cię 
znajomi. Oni sami pokazują Ci, że te 
dodatkowe mechy są fajne iudowadniają, 
że bez nich sobie nie pograsz. Największą 


„ robotę reklamową odwala tych kilku 


ziomków, którzy jako pierwsi kupią te 
mechy i będą się giupio czuli, że tylko oni 
je mają. Gdzieś tam z tyłu glowy zaświta 


„. Im nagle myśl „czy ja przypadkiem nie 


jestem frajerem?". I namówią innych, bo 
jak będzie nas więcej, to sam przed sobą 
lepiej się czuję. Dostrzegacie piekielny. 
geniusz tego wydarzenia? Wszyscy na 


« tymzyskują, oprócz graczy oczywiście. BO 


nie zakładam takich cudów, że ktoś 
wypuści grę ukończoną na sto procent i 
potem coś jeszcze do niej dorobi, 


* Zakładam raczej akcję jak z Assaultem: 


mechów od razu będzie mało, bo już nie 


" maczasu, a grę trzeba wypuszczać. 
" Resztę dorobimy później. W ten oto 


sposób twórcy gier wpadii na to, jak 
zaszczepić żyikę komiwojażera w każdym 
z nas. Kiedyś ustyszycie pukanie do drzwi, 
otworzycie zaspani i przywita Was głos: 
„Musisz ściągnąć Corvusa do Assaulta! 
Jest niesamowity! Mówię Ci, że się opyla! 


„_ Jest przecież prawie za darmo! A jeszcze 


będzie więcej! A, nie masz Live! Musisz 
mieć!”. Będziecie chcieli strzelić drzwiami 
po twarzy bezczelnego sprzedawczyka, 
kiedy nagle zorientujecie się, że to Wasz 


„ najlepszy kumpel. A ilu z nas się nawet nie 


zorientuje i zamówi? To jest właśnie 
geniusz marketingu! 
Grabarz 


na doskonałej zabawie. 
Po sprawdzeniu H/L i speinieniu mojego 
matego marzenia czuję się trochę 
szczęśliwszy. To był definitywnie ostatni 
tytui, który zapuścitem sobie na Makarona. 
Po skończonej sesji ładnie wytartem płytę, 
nasmarowatem wonnymi olejkami, 
obwiązałem bandażami i wsadziłem do 
krypty, gdzie spoczęła na wieki wraz z 
kilkoma najlepszymi grami. Może kolejne 
pokolenia odkryją je kiedyś i poczują, czym 
jest prawdziwa rozrywka. 

Ziom 
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akto, dokąd? - zapytają być może nie 

tylko ci spośród Was, którzy przynętę 
zarzuconą przez developerów z Big Blue 
Box polknęli wraz z haczykiem i metrem 
żyłki, ale i chłodno przyglądający się 
całemu zjawisku entuzjaści elektronicznej 
rozrywki. Przecież dobrze wiemy: Fable 
ma ambicje być najlepszą grą RPG 
wszechczasów, osadzoną w klasycznym, 
"europejskim" świecie fantasy. Utwierdza 
nas w tym przekonaniu, co i raz nawet sam 
Peter Molyneux, branżowy guru i dobry 
duch projektu. 
Czyżby, zatem cokolwiek skianiało do 
przypuszczeń, że może stać się inaczej? | 
taki nie, zarazem. Pojawiło się kilka 
nowych elementów układanki - nad 
niektórymi z nich można jedynie 
pocmokać w pełnym pokory uznaniu dla 
pomysłowości twórców, inne zaś nakazują 
zachować umiarkowany entuzjazm. 
Wszystko jednak jest kwestią gustu i 
indywidualnych oczekiwań. 
Zapewne przecież nie każdy zmartwi się 
faktem, iż swoboda w grze, na jaką wielu 
liczyło, może zostać koniec końców 
ograniczona, iże nasza wrodzona żądza 
mordu nie będzie mogła z nas wyłazi: 
kiedy tylko sobie zażyczymy, ot tak, "dżi-ti- 
ej-stajl", a także, iż gra skieruje nas na z 
góry określone tory, gdy zbyt diugo 
będziemy zwlekać z podjęciem głównego 
wątku. Słowem, z Morrowind-killera 
najprawdopodobniej nici. Chyba, że... nie, 
TO zostawię na później (będzie miętowy 
opłatek na koniec uczty). 
Bo może faktycznie - po co nam absolutna 
wolność, jeśli tylko baśń, jaką napiszą dla 
nas Carter Bros. i spółka, będzie warta 
każdych poświęceń? Jeśli fabula okaże się 
na tyle wciągająca, że zapomnimy na 
moment o side-questach, całym tym 
ogromnym świecie, i damy się porwać 
wartkiemu nurtowi przygody? Właśnie tak 
- Fable będzie catkiem konkretną 
przygodówką. Tu żadne dzialanie nie 
przejdzie bez echa, ludzie zapamiętają 
nasze uczynki, a świat zmieni się w 
zależności od tego jak, z kim i przy pomocy 
jakich narzędzi będziemy rozmawiać. 
Czasem nawet od jednej konwersacji 
przeprowadzonej za miodu zależeć będzie 
to, jak NPCy zareagują na nas po latach 
(sic!). Gra ma być baśnią itakteż ją 
będziemy czytać - uwaga - rozdział po 
rozdziale. To w chapters rozegrają się 
wydarzenia najistotniejsze dla rozwoju 
fabuty i nie uciekniemy od nich. Bo jeśli 
będziemy próbować, natychmiast 
nadziejemy się na jeden z wielu forteli, 
dzięki którym sprytni storytellers spod 
Guildford nawrócą nas na właściwą ścieżkę. 
Zupełnie jak pomysłowy Mistrz Gry w 
papierowych erpegach, gdy gracze z 
uśmiechem na ustach pragną podążać 
zupeinie inną ścieżką niż ta, którą z 
wielkim trudem przygotował w 
scenariuszu. I niejako przy okazji mordują 
najistotniejszego NPC'a zanim ten podzielił 
się z nimi wiekopomnymi informacjami o 
zagrożeniu dla świata/miasta/wioski... 
Autorzy wydają się przychylać ku koncepcji, 
która - kosztem swobody oraz ogromu 
świata i ilości jego sktadników - zapewni 
nam więcej elementów naprawdę 
ciekawych i różnorodnych, oraz 
nietuzinkową fabuię zachęcającą do 
podążenia określonym torem. Podobno 
tak trzeba w przypadku tytułów 
niepecetowych i już. Co? Że niby, jeśli 
pozostawić graczy konsolowych samym 
sobie - w zabawie, która oferuje absolutną 
wolność i możliwość wyboru ścieżki, jaką 
się podąża - zgubią się nie wiedząc co 
począć dalej? Hehe. Chcialbym teraz 
widzieć Wasze miny... No, ale nie ma się co 
boczyć, pora przejść do tego, co wywotuje 
mniej kontrowersji. Zaczniemy od istot 


74 Reo plus nr 52_ kwiecień 2008 


zamieszkujących świat Fable. 


będzie mogła zakamuflować się w taki 


Na dobry początek poznajcie Balverine'a. To sposób, że zorientujemy się w sytuacji być 


dopiero fachowy gość. Zęby ma jak się 
patrzy, kudiaty jest niczym koszmar Fabien 
Bartheza i wyraźnie nie lubi się z 
manikiurzystkami w catym Albionie. 
Ukrywszy się w wysokiej trawie będzie wyt 
nocami do księżyca, polował w 
towarzystwie kilku dorównujących mu 
ogładą pobratymców i stosował taktyki 
ataku, od których jeżyć Wam się będą 
włosy na karku. Balverine na screenach iw 
zapowiedziach prezentuje się nieżle - 
stawiam, że będzie ważnym elementem 
w konstruowaniu klimatu gry. 

Kolejny mity zwierzak to Earth Troll. 
Przyjrzyjcie mu się —to, co ma na plecach, 
to fragmenty poszycia leśnego. Paskuda 


może dopiero wówczas, gdy podczas 
spaceru w kniei wejdziemy mu na głowę... 
Rolę cannon-fodder, czyli mięsa 
armatniego odegrają Bandits - czyli tacy 
zwykli humanoidalni totrzykowie. Ich siła, 
jak można chyba sądzić, będzie leżata 
raczej w liczebności - na screenach 
pojawiają się zwykle w grupach, otaczając 
dzielnie stawiającego im czoła bohatera. 
Nie samymi baddies jednak świat Fable 
Stoi - ileż widzieliśmy żatosnych krain, w 
których bohater stawał samotnie przeciw 
hordom ciemności? A po Albionie hasać 
będzie wielu herosów takich jak my! Oni 
też będą mieć ambicje zostawia 
największymi kozakami wszechczasów, też 


będą wykonywać questy i zbierać laury. 
Będą wśród nich dobrzy i źli, okażą się 
naszymi mentorami lub śmiertelnymi 
wrogami; wielu z nich będziemy na 
początku podziwiać (marząc o dniu, w 
którym dobierzemy się im wreszcie do... 
sakwy, hehe), wielu będzie mialo swoje 
wlasne historie, które czytać będziemy jak 
dobrą książkę. Nieżle, prawda? Pomyślcie, 
że to być może nie wszystko - developerzy 
pracują nad umieszczeniem w grze 
patentu, który pozwoliłby na zgranie 
naszego bohatera na kartę pamięci i 
zaniesienie go do świata mieszczącego się 
wewnątrz Xpudła kolegi - by tam grat rolę 
jednego z pozostałych herosów! 

Słówko jeszcze o niektórych składnikach 
gameplay. „Mamy obsesję na punkcie 


rewolucja czy ewolucja? 


dobrego zaprojektowania walk w Fable" - 
mówią developerzy. Cóż nam proponują? 
W obecnej fazie powstawania gry bohater 
wywija bronią w systemie określanym 
niekiedy jako bardziej brutalna wersja 
znanego z Onimushy, czasem też wskazuje 
się na inspirację Devil May Cry. Nacisk 
kładziony jest na prostotę - jeden przycisk 
do zadawania ciosów, jeden do 
blokowania. Czyli - timing is the key. Czy 
ktoś miał zarzuty pod adresem systemu z 
DMC? Nie? Świetnie. Walki mają też być 
brutalne - jakkolwiek odcinanie kończyn 
nie wchodzi w grę, autorzy powiadają, że 
bytoby miło gdyby, choć głowy się toczyły... 
No cóż. Nie powiemy „nie”. 
Spore emocje wzbudza także The Will czyli 
magiczna siła czerpana z Fae "tamtego" 
świata. Główny bohater nie całkiem, jak 
powiadają twórcy, będzie człowiekiem, a 
jego odmienność - spekulują sobie fani - 
najprawdopodobniej związana będzie 
właśnie z umiejętnością panowania nad 
magicznymi mocami z owej innej 
rzeczywistości, wchodzenia z nią w kontakt 
ibyć może sprowadzania zamieszkujących 
tamistot... 
Długo można by pisać o tym, co planują 
umieścić w swym dziele programiści z Big 
Blue Box. I choć przyjdzie na efekty ich 
pracy poczekać, to jednak podobno nie 
dlużej niż do końca tego roku. A na koniec 
mam dla Was obiecaną bombę, 
przynajmniej dla tych, którzy nie chcieliby, 
aby Fable poprzez swą, ahem, 
„konsolowość” straciła klimat oparty na 
swobodzie i uczuciu zanurzenia w innej 
rzeczywistości na rzecz (skądinąd 
pożądanych) przemyślanej fabuły oraz wizji 
ciekawego i spójnego (nie koniecznie zaś 
wielkiego i trudnego do ogarnięcia) świata. 
Coś z dawnych marzeń braci Carter jednak 
zostało - bo choć twierdzą, że pomystów 
mają na kilka gier, to jednak sporo z nich 
znajdzie się w tej jednej: ukończywszy 
Fable, będziemy mogli kontynuować naszą 
wędrówkę po Albionie! Kontrowersyjne 
„20 godzin gry” pozwoli na doprowadzenie 
głównego wątku do końca i poznanie 
pewnej części świata, ale jak sugeruje 
Simon Carter - naprawdę będzie po co tam 
wracać... 
„Where do we go from here?" - śpiewa 
sobie Dave Mustaine, a ja myślę, że jeśli 
chodzi o Fable znam odpowiedź na to 
pytanie. Na szczyty list przebojów, rozegrać 
zacięty bój o pierwsze miejsce z Halo 2. X- 
Bracia, wyobrażacie sobie tegoroczną 
Gwiazdkę? 

Vandariel 


n+- neon 


6 un Tzu w „Sztuce wojny” pisał: „Jeśli znasz 
siebie i swojego wroga, przetrwasz 
pomyślnie sto bitew. Jeśli nie poznasz swego 
wroga, a poznasz siebie, jedną bitwę wygrasz, a 
drugą przegrasz. Jeśli nie znasz ni siebie, ni. 
wroga, każda potyczka będzie dla ciebie 
zagrożeniem”, Podczas swojego trwającego 
przez 10 lat treningu sztuk walki Jet Lina pewno 
nie raz zastanawiał się nad sensem tych słów. A 
fakt, że za jeden film w Hollywood zarabia teraz 
między 5 a 7 milionów dolarów, oraz to, że jego 
najnowszy projekt, chiński „The Hero” zdobył 
nominację do Oskara za najlepszy film 
zagraniczny — to znakomite potwierdzenie dla 
jego inteligencji. Nie przegrać z amerykańskim 
przemysłem filmowym, nagiąć go do siebie i 
Jeszcze czerpać z tego faktu olbrzymie korzyści. 
Oto prawdziwe zwycięstwo; wygrana wojna z 
ciemną stroną popkultury. 


GRADLE 2 THE GRAVE 

W tym filmie można znaleźć wszystko, co 
najgorsze w kulturze masowej. Rekordowo 
kretyński scenariusz, którego piramidalnie 
chora intryga zabija histerycznym śmiechem 
Kloaczne poczucie humoru reprezentowane 
przez dwóch miernych komików: 
ciemnoskórego Anthony Andersona i białego 
Toma Arnolda, najbardziej skompromitowanego 
kretyna popkultury — to właśnie on wytatuował 
sobie na ciele portret swej pięknej i ponętnej 
żony Roseanne Barr. Już choćby to 
dyskwalifikuje go na wieczność. Oczywiście jest 
jeszcze główny bohater grany przez rapera 
DMX'a, który: a) nie powinien grać, bo nie dość, 
że go to przerasta, to jeszcze irytuje widzów 
znudzonych jego prostackimi pokrzykiwaniami; 
b) Powinien brać mniej kokainy, może wtedy 
byłby spokojniejszy i tak nie pokrzykiwał. W 
końcu patos to działka Nicolasa Cage'a. 

Na szczęście Cradle 2 the Grave ma jeszcze 
zaletę; a dokładniej dwie. Pierwsza, oczywista, 
to udział Jeta Li. Mimo że pierwsze skrzypce w 
tej szmirze gra DMX, tylko walki Jeta zasługują - 
jak zwykle - na baczną uwagę. Chociaż nie 
zaskakują wcale niczym nowym: typowy 
schemat: krótka prezentacja umiejętności, 
scena zbiorowa - czyli sam jeden Jet kontra 
kilkunastu przeciwników, finałowe starcie z 
głównym złym (równie utytułowany co Jet, 
niestety - kompletnie niewykorzystany Mark 
Dacascos). Jednym słowem: może i nic 
nowego, ale zawsze warto popatrzeć na 


niewielkiego kolesia, który zrobiłby miazgę z 
Bruce'a Lee. 


Zaleta numer dwa to osoba reżysera Andrzeja 
Bartkowiaka, jednego z najwybitniejszych 
polskich operatorów pracujących w Hollywood 
(m.in. „Speed” i „Adwokat Diabta”). To już trzeci 
film wyreżyserowany przez Bartkowiaka i 
mówiąc szczerze nie ma między nimi prawie 
żadnej różnicy. Zarówno „Romeo Must Die”, „Exit 
Wounds” z Seagalem, jaki „Cradle 2 the Grave” 
to w zasadzie ten sam produkt, wykonany tymi 
samymi rękami. I niestety DMX pojawia się w 
każdym z nich. Mimo, że coś takiego jak 
scenariusz nie istnieje w żadnym, to itak 
Bartkowiak potrafi się wykazać. Sekwencje 
pościgowe w jego wykonaniu to prawdziwy 
majstersztyk, zarówno reżyserii jak i operatorki. 
Szkoda tylko, że sceny akcji otacza u niego taki 
nadmiar chłamu. No, ale nie można mieć 
wszystkiego. Im lepszą pozycję Bartkowiak 
będzie miał na tamtejszym rynku, wtym 
większym stopniu będzie mógł decydować o 
kształcie swoich filmów. Ale na to przyjdzie nam 
jeszcze trochę poczekać. 


HERO 

Nie chciałbym używać wielkich słów, żeby nie 
śmierdziało patosem, ale i takto powiem: jak 
dla mnie „Hero” to najlepszy film sztuk walk, jaki 
widziałem. Król królów. 

Hero to kolejna po „Przyczajonym Tygrysie, 
Ukrytym Smoku” WUXIA — czyli baśniowa 
legenda, gdzie bohaterowie są tak wspaniali, że 
bez problemu latają w powietrzu. I chociaż 
irytują mnie pojedynki rozgrywane w powietrzu, 
na linach i z udziałem komputera, tutaj podano je 
naprawdę smakowicie; potwornie szybko i 
chwilami aż nadrealistycznie. | przede 


Jet Li Darthem 


wszystkim pięknie. Sceny kolejnych walk są 
wręcz poetyckie, chwilami budzą nawet... 
wzruszenie, czyli rzadki efekt jak na film kung fu. 
Czasami aż oczy nie są w stanie nadążyć. 

Tonie przypadek, że „Hero” opowiada 
skomplikowaną historię, która wcale nie jest 
tym, czym się na początku wydaje. Reżyser 
Zhang Yimou (to jego pierwszy film walki, dotąd 
zajmowai się kinem ambitnym, które przyniosło 
mu nagrody na wszystkich europejskich 
festiwalach - polecam zwłaszcza „Zawieście 
czerwone latarnie”) z wyczuciem bawi się 
konwencją. Co chwilę zmienia się perspektywa 
opowieści — jak w klasycznym „Rashomonie” 
Kurosawy — dzięki czemu widz długo nie wie, 
kto jest dobry, a kto zły. A jako że „Hero” 
opowiada historię zabójców nastających na 
życie cesarza Chin chcącego zjednoczyć 
wszystkie prowincje pod jednym niebem, nie da 
się ukryć, że są to dość ważne informacje. 

To również nie przypadek, że poza Jetem w 
„Hero” spotykamy inne wielkie gwiazdy kinaz 
Hong Kongu: Tonego Leunga i Maggie Cheung 
(parę kochanków ze słynnych „Spragnionych 
miłości” mistrza Wong Kar Waia, którego 
nadworny operator Christopher Doyle 
odpowiada za zdjęcia w „Hero”). Więcej nie 


ailerem? 


powiem, żeby nie popsuć Wam przyjemności. 


MĄDRY JET 
W ciągu ostatnich 12 miesięcy Jecik 
zachowywał się trochę jak Darth Vader. Na 
trochę przeszedł na ciemną stronę mocy, żeby 
wycisnąć swoje ze spragnionych wiecznej 
gigantomachii Amerykanów, którzy rzucają się 
jak szczerbaty na suchary na każdy 
filmopodobny produkt z pięciokrotnym mistrzem 
świata w wu-shu. By chwilę potem zagrać w 
„Hero”, filmie na wskroś chińskim i po prostu 
mądrym. To ciekawe, że oba te obrazy 
kosztowały podobne pieniądze — około 30 
milionów dolarów... 
Ale Jet dobrze zna siebie i swojego przeciwnika. 
Dlatego chwilami przechodzi na ciemną stronę 
mocy. Przecież i tak wiadomo, że jak co lato, 
również i w tym roku będzie kręcił film w 
Europie — Luc Besson przygotowuje już kolejny 
scenariusz (wcześniej „Pocałunek smoka” i 
„Tansporter”). W ten sposób wu-shu zyskuje 
wyznawców na całym świecie. | to jest właśnie 
ta wojna, którą Jet wygrywa z każdym swoim 
filmem. Nawet tak słabym, jak „Cradle 2 the 
Grave”. 

Szeregowiec Mandela 


(iii Stuff - 


Witam po raz trzeci. Tym razem wtoczymy się na wcale nie wąską gałąż developer's kitów. Czy 
wiecie, że do prawie każdej konsoli powstał więcej niż jeden rodzaj takiego zestawu? 


64DD GD 

Pod tym skrótem kryje się specjalny zestaw 64 
Disk Drive for Game Development, czyli tańszy 
developer kit dla wydawców. Jeśli spodziewacie 
się jakiś rewelacji, to zapomnijcie. Jestto 
zwyczajny 64DD, a jego wyjątkowość kończy się 
na specjalnych dyskach i interfejsie. 64DD GD był 
rozdawany razem z pięcioma czystymi dyskami 
magneto-optycznymi i specjalnym kartem, który 
współpracował z przystawką. 


Partner-N64 

Zestaw ten został wyprodukowany przez Kyoto 
Micro Computer. Składa się z samej konsoli 
karta podłączanego do PC za pomocą kabla, 
specjalnej karty wsadzanej w bebechy 
komputera i oprogramowania. Sama konsola ma 
zmodyfikowany Bios, nie posiada żadnych 


txt: Dr Thug 
zabezpieczeń. Pamięci na karcie było akurattyle 
ile potrzeba, czyli 32 MB. Dokładnie tyle, ile 
zajmowały największe gry na N64. Hmm, no 
Conker's Bad Fur Day zajmował 64 MB, ale to w 
końcu Rare, oni dostawali najlepsze narzędzia 
do tworzenia gier. Ten RAM nie do końca był 
taki sam, jak ten pakowany do kartów 
sprzedawanych w sklepach. Były to zwykłe 
PeCetowe simy. 
Oprócz samego Partner-N64 niektórzy 
developerzy dostawali także urządzenie do 
flashowania, czyli nagrywania kartów dla beta- 
testerów lub dziennikarzy! Na raz dało się 
nagrać do siedmiu sztuk. 
Teraz pewnie pytacie sami siebie: „Skoro 


developerzy już nie robią gier na N64 to, co 
dzieje się z takim sprzętem?”. Cóż, większość 
wraca do Nintendo, gdzie jest niszczony. Na 
szczęście zazwyczaj kilka sztuk wycieknie i 
stają się bezcennym towarem. 


Gamecube NR Reader 

W takim razie, jak testuje się gry na takim 
GameCubie? Tu pomocną dłoń wysuw: 
NR Reader. Taki zestaw składa się z. 
Zaskoczeni? Nie takiego zwykłego. Ten 
Opiekacz jest pozbawiony zabezpieczeń i czyta 
zwykłe mini DVD-R, które developerzy sobie 
wypalają w celach beta-testingu. W ten sposób 
nie trzeba rozdawać dev-kitów, aby odpowiedni 
ludzie sprawdzili dany tytuł. Ale jeszcze lepsze 
jest to, że niektóre firmy tnąc koszty na własną 
rękę przerabiają GaCki tak, aby czytały mini 
DVD-R. Ciekawe, jak to się robi? Gdyby takie 
informacje przeciekły, mogłoby to 
zapoczątkować erę piractwa na maszynce 
Nintendo, ale tak się zapewne nie stanie. Jak 
wiadomo jest to jedyna firma, która do tej pory 
ustrzegła się przed masowym piraceniem ich 
softu, więc tym bardziej Ninny będzie strzec 
swoich sekretów. 


Tostera! 


Saturn Development Unit 

To cacuszko pochodzi z przełomu roku 1994 i 
95. Najciekawsze jestto, że ten sprzęt został 
zaprojektowany pod beta wersję Saturna. Jeśli 
Śledzicie historię konsol, to z pewnością 
wiecie, że obróbka zaawansowanego 


środowiska 3D została dodana do Saturna w 
ostatniej chwili na wieść o tym, że PSX będzie 
oferował takie możliwości. Zaraz po premierze 
okazało się, że dev-kit jest do niczego. Co 
prawda był kompatybilny z Saturnem, ale nie 
dało się na nim tworzyć trójwymiarowych gier. 
Dlatego też jakiś czas po premierze konsoli ten 
zestaw został wymieniony na inny. 

Co my tu mamy? U góry znajdowało się 
wejście na karty i czytnik OD. W 
najwcześniejszej wersji nie było tego drugiego 
— był emulowany. Cała jednostka jest dość 
duża, gabarytowo przypomina dzisiejsze 
PeCety. I do tego jest zdecydowanie cięższa, 
ponieważ cała objętość jest wypakowana 
podzespołami, czterema slotami na pamięć, 
wiatrakami, radiatorami i tak dalej. Co 
najśmieszniejsze ta pucha była odpowiedzialna 
tylko za grafikę. Aby stworzyć dźwięk należało 
się uzbroić w drugi podobny sprzęt, 
dedykowany specjalnie do jego tworzenia. 


To tyle na razie. Do przeczytania w kolejnym 
odcinku opowieści Thuga. 
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WASZE KOMPENDIA MOŻESZ TEŻ KUPIĆ LUB ZAMÓWIĆ PRZEZ TELEFON 


W ULTIMIE - tel (022) 624-78-16 
KSIAZKI FIRMOWANE PRZEZ NEO PLUS 
KONSOLOWE KOMIPENDIUMI 


Nasza pierwsza książka - mega-poradnik do najpopularniejszch gier na PlayStation i 
Nintendo 64. 

Zawiera obszerne opisy do: TOMB RAIDER 3, TEKKEN 3, BANJO-KAZOOIE, TENCKU, 
SPYRO THE DRAGON, XENOGEARS, LEGEND OF ZELDA 64, METAL GEAR SOLID, MISSION: 
„ _ IMPOSSIBLE, GRAN TURISMO, TUROK 2, 1080 SNOWBOARDING, BRAVE FENCER 
MUSASHI oraz mnóstwo kodów do Action Replay Pro. 


Liczba stron: 272 Cena: 14.99 (razem z kosztami przesyłki) 


KONSOLOWE KOMPEŃDIUM 2 


Nasz drugi zbiór poradników i tipsów do najpopularniejszych gier konsolowych. Każdy 
znajdzie tu coś dla siebie - niezależnie od platformy. Zgodnie z życzeniami 
przygotowaliśmy dział z tipsami do gier na GameBoya, a także poradniki do kilku gier 
na Dreamcasta. W książce: Final Fantasy 7, Final Fantasy 8, Star Wars Episode 1, 
Silent Kill, Dtiver, Syphon Filter, Ridge Racer Type 4, Street Fighter Alpha 3, Kensei, 
Guardian's Crusade, Legend Of Legaia, Lunar, GTA London, Resident Evil 1, 2, 3, Blue 
Stinger, Sonic Adventure, Marvel vs Capcom, Super Mario 64 i masa innych! 


czba stron: 320 Cena: 19.99 (razem z kosztami przesyłki) 


KOMIS JE KOMPENDIUM 3 
KOMSOLOWE KOMPEŃDIUNA 3 

Biblia dla wszystkich posiadaczy Dreamcasta - w sumie 45 opisów do najlepszych gier na 
+» _ konsolę Segi. 272 strony drobnym maczkiem. Zawiera zarówno uzupełnione i 
poprawione, jak i premierowe materiały. Oto lista opisów: 

Blue Stinger, Dino Crisis, Alone In The Dark, Marvel VS Capcom, Urban Chaos, Power Stone, Resident Evil 2, Resident Evil 
$, Residenet Evil CV, Illheed, Rayman 2, Shenmue, Capcom vs SNK, UFC, Virtua Tennis, 18 Wheeler APT, Metropolis M-$R, 
Rec. Of Lodoss War, Sega GT, Quake III Arena, Chu Chu Rocket, Phantasy Star, Soul Calibur, Marvel vs Capcom 2, Dead Or 
Alive 2, Power Stone 2, $treet Fighter III, Tony Hawk 1, Tony Hawk 2, Nightmare Greatures 2, Crazy Taxi, Tomb Raider 4, 
Tomh Raider 5, Shadow Man, Dave Mirra BMX, Grandia 2, Evil Dead, Ready 2 Rumble 2, Sonic Adventure, Soul Reaver, 
$F Alpha 3, House of the Dead 2, Virtua Fighter 3 A DODATKOWO MNÓSTWO TIPSÓW I KODÓW!!! 


Liczba stron: 272 Cena: 19.99 (razem z kosztami przesyłki) 


BONUS tysiące tipsów i kodów tlo gier! 


ZAMÓW DOWOLNĄ KSIAŻKĘ 
DWA NUMERY ARCHIWALNE, 
LUB PRENUMERATĘ, 

A OTRZYMASZ OD NAS W 
PREZENCIE WERSJĘ DEMO 
GRY JAK £ DAXTER NA 

PLAYSTATION 2! 


(ważne do wyczerpania zapasów i tylko w sprzedaży wysyłkowej) 
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Witam po raz kolejny. Jak na razie uniknątem śmierci nie zarażając się tą dziwną chorobą płucną zbierającą 
żniwo na całym świecie. No i dła porównania - temperatura za oknem, kiedy pisaiem poprzednie odpowiedzi 
różniła się od obecnej o jakieś trzydzieści stopni. Czy to wptynie na zgryźliwość moich komentarzy — 
przekonacie się już za chwilę. Biorąc jednak pod uwagę zarówno zmianę klimatu jak też gatunek gier, z 
którymi miałem w tym miesiącu do czynienia - zrozumcie mój stan psychiczny. 


Banan 


4 IRONX MAY CRY 


Witam. 
Zacznę oczywiście według nowej tradycji 
"pochwalmy Banana, a on 

wydrukuje nam list”. Oczywiście bardzo mi 
brakowało twojej obecności itp. 

> Niniejszym ogłasza! 
pochwały jest już skończo: 
człowiekowi robi od tej słody cz 


Kilka razy pisatem już do N+ w czasie Twojej 
nieobecności (kilka numerów N+ z początku 
tamtego roku). Tym razem powodem mojego 
listu jest Capcom. A raczej chęć zdeptania tej 
firmy i totalnego zbluzgania ich działań. Ale od 
początku. 

W 2002 roku w moje ręce wpadła nowa gra - 
Devil May Cry. Oczywiście to nie była zwykła 
gra. To, co zrobił wtedy Shinji Mikami byto 
niesamowite. Nie będę pisał o rewelacyjnej 
grafice i porywających melodyjkach. 
Najważniejszy był klimat, który powalił mnie 
na kolana i sprawił, że gra znalazła się 
wysoko (jeśli nie najwyżej!) w moim 
prywatnym rankingu gier video. A do tego te 
demony (szkice gościa opętanego, heh), które 
można było katować w tak miodny i różnoraki 
sposób. Wszystko to zlepiała dosyć ciekawa 
historia, która również potrafiła wciągnąć. 
Jedynym (niewielkim) minusem byla długość 
gry. Dlatego z tak wielkimi nadziejami 
czekalem na DMO2.. M 

2003 rok - wychodzi DMC2. Śledząc już 
wcześniej różne serwisy zauważyłem, że gra 
nie jest najwyższych lotów, teraz po recenzji 
w N+ o mało nie załamałem się nerwowo! 
Capcom - firma, na której podobno można 
polegać, zatrudniła zespół niekompetentnych 
amatorów do zrobienia sequela tego dziela! 
Czy przychody ze sprzedaży DMC były za 
małe, aby Shinji razem ze swoim zespołem 
znowu stworzył kilkadziesiąt nowych 
demonów i pozwolił nam je katować w rytm 
strzatów Dantego?! To, co zrobili jest po 
prostu niewybaczalne! 

Przecież Capcom nie zarobi na tworzeniu RE 
na GCN, a na PS2 wprost przeciwnie! Chyba 
zabrakło Capcomowi krwi demonów, której 
należy dodać do gry takiej jak Devil „ jak 
zrobił to Mikami przy pierwszej czę 
W tej chwili pozostaje mi tylko wierzyć, że 
razem z trzecią częścią gra nie pogrąży się 
całkowicie, a Dante nie stanie się upadtym 
aniołem. No i jest przecież nieśmiertelna 
część pierwsza... 


Ironx 


> Odpowiedź na to pytanie jest dosyć trudna. 
Podobnie jak odpowiedź na pytanie: Dli 
Devil dw. zasysa? A mo: j 
vaniom, jakii 
i. Ciężko 
co poszio nie tak, ale rzeczywiście r 
do czynienia z jednym z nielicznych 
przykładów obniżenia poprzeczki. Na 
iwiają się nowe projekt 
aos Legion, który 
e dobrą alternatywę dla 


za projektami kilku innych, zi 
serii na GameCube 'a i nie tylko. 
dlatego trochę zaniedbał DMC2. N 
tu Mikamiego — sam byłem zaskoczon 
Devilem óbuj 
przyczyni 


do pozostałych gier, jak też ewentualnych 
następców DMC. 


= TAKIE TAM RZERZY 


Witajcie, chciałbym wam zadać 
kilka pytań i omówić parę 
spraw. 

Zacznę od tego drugiego. Flaki 
mi się przelewają jak słyszę 
teksty w stylu: „Cześć jestem 
Bartek i mam wasz każdy 
numer, kocham was 

jesteście najlepsi.” Rzygam 
tym, bo ile można! 

> Nie zauważyłem, żeby 
teksty o takiej treści 
pojawiały się na łamach N+ 
szczególnie często. 


Albo: „Konsole są najlepsze, a PC 
jest głupi”. Wiadomo - nato 
pierwsze są fajne gry i na to drugie 
też. No, może na konsole są 
rzeczywiście bardziej rozwinięte 
i ciekawsze, ale to nie znaczy, że 
na pieca nic nie ma 

> Oczywiście idealnie byłoby gdyby 
przychodziły do nas same fajne, oryginalne i 
pomysłowe listy, ale tak nie jest. 


No i sprawa japońskich erpeguf. Nie lubię ich 
po prostu. Nie wyobrażam sobie grania w te 
gry, a zwłaszcza walki mnie denerwują (jak 
szachy: najpierw ty mnie uderz, a potem ja 
ciebie, blee). No ite potwory, nie wiem czy 
mam się z nimi bić czy z żalu adoptować. 

> Ciekawe spostrzeżenie. Po krótkim czasie 
muszę przyznać Ci rację — taki dajmy na to 
Tonberry to ktoś, kogo aż żal klepać. Albo te 
małe, podskakujące kaktusiki... Ale z drugiej 
strony to dobrze, że gry uczą patrzeć na 
rzeczy innym świetle — jak Cię taki Tonberry 
przejedzie kosą to się robi nieprzyjemnie. 


No to teraz pytania. 

Zastanawiam się nad kupnem Xboxa między 
innymi za sprawą Fable. Jednak nie wiem czy 
P Molyneux nie przesadzi z tym, co tam 
można będzie robić, bo wydaje mi się, że jak 
jest tyle możliwości to będzie dużo 
komplikacji (tak, jestem geniuszem). 

Ale może i nie... Hymm, czy to w ogóle było 
pytanie? 

> Tak, ale tylko ta ostatnia część. I właśnie 
na nie odpowiedziałem. 


Awiecie, że na Xboxa będzie Perfect Dark 
Zero, fajnie co? Może i fajnie, jatam nie 
wiem, bo nigdy tej gry nie widziałem, ale 
podobno pierwsza część była fajna (wiem, że 
piszę bzdury - wybaczcie wychowałem się na 
Monty Pythonie). 

> Monty to dobra rzecz. 


No i tak sobie myślę: kupie se Iksaboksa, a tu 
już widzę wiadomości o iksieboksie dwa. No i 
poradźcie - kupić czy nie kupić? 

> Nie kupuj! Czekaj. | tak już zawsze — nigdy 
nie kupuj konsoli tylko czekaj na jej 
następczynie. Bardzo się w życiu nagrasz... 


Hymm tak to piszę i piszę i w ogóle się 
zastanawiam czy wy to wydrukujecie w 
gazecie (wcale nie napisałem tego żebyście 
wydrukowali, o nie). 

> Noo dziwa poszło do druku. Niezbadane 
są wyroki losu. 


( Wiecie może, kiedy wyjdzie Fable (Project 
| Ego, jakby ktoś nie wiedział). 


> Dzięki za info. Będę pamiętał. 


Ja wyczytałem, że w lipcu 2004. Wiecie, 
c0? Kończę, bo właśnie zauważylem, że i 
tak znam odpowiedzi na pytania, które 
zadałem. Nie, nie żartuję... No nie 

| turlajcie się wiem, że jestem dowcipny, 
ale nie aż tak. Dobra no to na razie. 

| Piszcie pod: rzerzyQ©wp.pl 

Rzerzy 


> Jeżeli ktoś jeszcze chce poznać 
odpowiedzi na pytania, które Rzerzy 
zadaje sam sobie to wiecie gdzie pisać 


| = PROSTA HISTORIA Z 
MORAŁEM 


Witam i pozdrawiam całą redakcję! 

Chcę opowiedzieć wam pewną historię. 

Kiedyś, gdy graliśmy w piłkę trzech 

kolesi, którzy grali z nami rozmawiało o 

konsolach (bylito pececiarze). Jeden z 
nich mówił tak: w moim PC mieści się 
około trzech PS2, dwóch DC, dwa Xboxy 

i jedno PS One. 

> Ani chybi obudowa bigfakintower. 


Drugi z nich mówił, że PS One jest najlepszą 
konsolą, bo wyszło najpóźniej, a NGC to N64 
tylko w innej obudowie. | co, tragiczne? 
Jeden ze znajomych zamienił DO na zepsutego 
discmana i jeszcze chce go opchnąć za 150 
złotych. Debil, co? 

No to tyle, pozdrawia 


Satan 


> Oto przykład tendencyjnego przedstawienia 
użytkowników komputerów. Chciałbym 
niniejszym ogłosić, że Gulash i ja 
zaczynaliśmy naszą przygodę z pisaniem o 
grach w KOMPUTEROWYM piśmie Secret 
Service — wtedy jeszcze zarządzanym przez 
Martineza. Jak widzicie — pecetowcy Są tacy 
itacy. 


A NA SKOŚNO 


Mam pewien pomyst: czy nie moglibyście 
napisać jakiegoś artykułu o "inności" 
Japończyków? Grabarz napisal kiedyś, że 
Japonia odcięła się od świata na kilkaset lat i 
że jest to jedna z przyczyn, z powodu których 
ten kraj tak skrajnie się różni od np. Europy 
czy Stanów. 

Poza tym często piszecie o japońskich 
produkcjach, w których nie brakuje dość 
nietypowych elementów, postaci itd. (jak 
choćby Guilty Gear XX). 

> Wiesz co, po dziesiątym dlugowłosym, 
czerwonookim albinosie noszącym spodnie z 
lateksu, kurteczkę (którą wstydzitby się 
założyć breakdancer Billy'ego Joela z planu 
Uptowi a na dokładkę pomalowane 
paznokcie i mówiącym głosem kobiety — 
przyzwyczajasz się. 


Może skrobniecie coś o grach, które nigdy nie 
zostały wydane poza Japonią, o gigantycznych 
robotach, kobietach w strojach uczennic i 
innych tego typu rzeczach? 


> Fetyszystę wyczuwam, nie? Oglądanie 
dużych robotów prowadzi do fascynacji 
młodymi pilotkami. Fascynacja młodymi 
piloikami prowadzi do zajawki na uczennice. 
Zajawka na uczennice prowadzi do oglądania 
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CHŁODNE STRONY 


Jeśli macie wolną chwilkę, zajrzyjcie na nie. 


GD. neo plus ne 52. kwiecień 2003 


infantylnych anime. Ogląd. Iniantyli 
anime prowadzi do uzałeżnienia od heni 
A stamtąd droga do ubierania się w sz) 
mamy, robienia sobie nieudanego, ale 
wulgarnego makijażu i szłochania w kiblu jest 
już bardzo krótka. 


*Sam napisz”, powiecie. Ale ja na konsolach 
grałem w życiu może ze trzy razy (Sic!), więc 
zwyczajnie nie mam podstaw. 
Pozdrawiam, 

Loco 


> Po etatowym popisie erudycji przyznam Ci 
jednak, drogi Loco, że pomysi jest niezły i 
trzeba będzie coś z tym zrobić. I jeżeli tylko 
przeczytacie tę odpowiedź na tamach FAQ, to 
znaczy, że Gulash też jest tego zdaniai 
odpowiednie dyrektywy zostały już wydane. 
Albo, jak to często bywało, ktoś nas uprzedzi, 
bo podaliśmy mu wiaśnie pomysł na artykuł. 


a> TAKI LAJCIK 


Cześć. 

Czegoś mi w waszym piśmie brakuje tzn. 
każde liczące się pismo komputerowe (nazw 
nie będę przytaczał) ma taką śmieszną 
stronę, wiesz taki lajcik, małe odreagowanie 
emocji po recenzjach gier. 

> W każdym domu też jest takie miejsce 
Nazywa się latryna. Ale do Neo raczej nie 
wpuścimy strony z dowcipami. 


Wy mieliście swoje recenzje największych 
syfów, przy których płakałem ze śmiechu - bo 
besztaliście je naprawdę inteligentnie i z 
klasą. Ale teraz, kiedy jest tyle konsol to i za 
dużo miejsca na takie crapy nie ma - a to 
trochę nie dobrze, bo powinniście poświecić 
cały dział na takie naprawdę konkretne bzdety. 
> Nie przesadzaj — są recenzje crapów. 


Nie ratuje was nawet kilka śmiesznych listów 
od czytelników, które fajnie komentujecie. 
Pozdrawiam. 

Bartas 


> Komentuję je ja, ja, ja i tylko ja. Ale 
koncentrować będziemy się na rzeczach 
związanych z grami (choć nie tylko, horyzonty 
trzeba czasami poszerzać). Taką wybraliśmy 
drogę. Ale marnować miejsca na te lajtowe 
rzeczy nie będziemy. 


I NIEZROZUMIANY CZ. 1 


Otwieram nowego Neo Plusa i co widzę? 

Mój list w FAQ - ale kompletnie 
niezrozumiany... 

> Nie ukrywam, że pisanie do enplusa wiąże 
się z pewnym ryzykiem, ale czyż podobnie nie 
jest z przechodzeniem przez ulicę? Poza tym 
wszystkim niech będzie wiadomo, że w 
gruncie rzeczy jestem prawym człowiekiem, 
a dobro zawsze zwycięży. 


Cóż przyznam się bez bicia i obwijania w 
bawełnę, bo widać, że Banan tego nie lubi. 
Wkurzyło mnie na początku to, w jaki sposób 
potraktowaleś mój list. Złośliwe komentarze: 
"nie chciałbym cię oceniać, ale itak cię 
ocenię...”, "patrzcie wszyscy, 

kto pisze do N+ - jakiś dzieciak, który nie 
widzi poza graniem niczego, nie ma 
przyjaciół, dziewczyny, itp." 

> Otwórzmy enplusa numer 51 i przejdźmy 
na stronę 81. | co widzimy? Ano to, że nie 
cytujesz mnie tylko interpretujesz moje 
odpowiedzi. Prześmiewcze, to prawda, ale nie 
powinieneś się obrażać. 


Przynajmniej ja tak odebrałem to, w jaki 
sposób odpowiedziałeś na mojego maila. 
Małe sprostowanie (nie oczekuję, że je ujrzę 
w magazynie, bo nie o to chodzi): 

Po pierwsze, wiem coś o życiu (czy to nie 
wygląda tak, jak bym się tlumaczyi? Winny 
się tłumaczy...), a konsola czy PieCet nie 
przesłania mi świata. Przyjaciele? Piłka? 
Życie? Oczywiście! 

> No i super. Ale to nie jest zabawne. 


Ito w dużych ilościach! Wiem, co nieco 


0 dorosłym życiu i naprawdę nie oczekuję i 
nie potrzebuję rad dotyczących powyższego. 
> Okej, a zatem przestaję Cię pouczać. 


W ciągu tych paru tadnych lat zdążyłem 
dowiedzieć się o Życiu wiele dobrego, acz i 
złego. Zobaczyłem nowe życie - które 
powstaje, rodzi się by tworzyć ten świat. 
Widziaiem też, jak ludzie odchodzą. Widziałem 
pragnienie śmierci i widziatem 

chęć ucieczki przed nieubtaganym... Wiem, 
co nieco o Życiu. 

> Giębokie. 


Rady w stylu: "wyjdź człowieku na świati 
zostaw pada w domu” są dobre, lecz nie 
określają mojej osoby. 

> Nie próbuję podjąć się analizy Twojej 
osoby. Jedyne, co robię to odpowiadam na 
Twój list — jedyne źródło mojej wiedzy o 

w momencie jego otrzymania. Ty 
natomiast możesz wiedzieć to i owo o mnie — 
na przykład to, że złośliwy ze mnie 
skurczybyk: 


Nie piszę tego by się usprawiedliwić, by 
pokazać, jaki to ja jestem dorosły i że 
niesprawiedliwie potraktowano mojego 

maila na łamach. Nie. Piszę, bo mam 
potrzebę pisania. Piszę, bo potrafię pisać 

i "przeskakuję po literkach, a wtedy układają 
mi się wyrazy”. 

Piszę, bo czuję potrzebę riposty. Z początku 
złość, teraz spokój. I w końcu dołączam się do 
słów Banana: Nie pozwólcie - Wy Gracze - 
aby pad, klawiatura, czy Bóg Wie Co Innego, 
przestonilo Wam oczy. 

Nazywam pada przyjacielem, bo tak po 
prawdzie nim jest. Kiedy Twojej dziewczynie 
brakuje dziś czasu, nie wiesz, Co robić w 
deszczowy dzień to, kto wtedy jest przy Tobie? 
Pad. | nie mów proszę, że jestem obłąkany. 
Bo nie jestem. 

> Kiedy rzuciłeś na swoją postać nowe 
światło z przyjemnością puszczam ten list. 


1 zgadzam się z Tobą w stu procentach, co do 
tego, że życie dorosłych jest okrutne, acz nie 
zmienia to jednak faktu, że Je Kocham. Życie. 
Nie Wirtualną Grę. 
Kocham Życie i wszystko, co się z nim wiąże. 
Smutek i Radość. Miłość i Nienawiść. 
Pozdrawiam i mam nadzieję, że troszkę 
przybliżyłem Ci mój punkt widzenia (niestety 
dość chaotycznie, wybacz). 
Pozdrawiam Ciebie i ekipę N+ 

Majev 


> Dzięki Majevie i pozdrawiam też Ciebie. A 
dla uspokojenia rzuć okiem na mój ostatni 
komentarz do swojego listu. Ten z 
poprzedniego numeru. 


= PIERWSZE KROKI 


Witam, jeśli chodzi o konsole jestem neoiitą. 
Mam, więc parę pytań: 


1. Jak wygląda sprawa lokalizacji gier? Czy 
rpg i przygodówki są tlumaczone na polski? 

> Zakładam, że pytasz o gry konsolowe. Nie 
wygląda. Przynajmniej legalnie. Gry po 
polsku nie odzą. Był jeden wyjątek — 
Księga Dżungli (na mój rozum tiumaczenie 
gry tańczo! lekko chybiony pomyst) oraz 
próba spolszczenia Baldur's Gate'a, ale 
spaliła na panewce nawet pomimo wykonania 
tlumaczenia i nagrania kwestii 


2. Znalazłem gdzieś w sieci informacje, że 
PS2 ma problemy z napędem DVD. W 
artykule tym była mowa, że w ok. 30 
procentach egzemplarzy napędy sprawiają 
problemy. Czy to prawda? 

> Nie znam dokładnych danych dotyczących 
nia peesdwójkowych 
warunkach 
działają Czyli psują się mniej 
więcej tak jakiekolwiek inne 
urządzenie. Natomiast z cała pewnością nie 
pomaga im c: ie piratów. A przynajmniej 
bardziej męczy konsolę niż czytanie 
aryginałów. 


3. Czy istnieje możliwość podłączenia PS2 do 
monitora? 

> Tak, istnieje — na przykład przez kartę 
telewizyjną lub VGA boxa 


4. Czy jest jakieś rozsądne wytłumaczenie 
faktu, że gry na konsole są droższe od tych 
pecetowych? Dobra gra na PC kosztuje 
średnio 100-150PLN, a na konsole często w 
okolicach 200PLN. 
Pozdrawiam 

Ghiron 


> Załóżmy, że spolszczona gra trafia na polski 
rynek po cenie niższej niż w Niemczech o, 
powiedzmy, czterdzieści procent. Nikt nie 
będzie nawet próbował jej przemycać, 
ponieważ zaporą jest wersja językowa, Ale 
jeżeli na polski rynek trafiłaby 
angielskojęzyczna wersja jakiejś gry 
konsolowej po cenie o czterdzieści procent 
niższej niż w Niemczech, to cały nakład 
zostałby na pniu wykupiony i trafił do sklepów 
za naszą zachodnią granicą. 

Poza tym sprzedaje się ich znacznie, znacznie 
mniej. W skrajnych przypadkach mówimy o 
kilkudziesięciokrotnej różnicy. A poza tym 
producenci gier konsolowych miewają ceny 
zwiększone 0 opłaty licencyjne, których nie 
musza płacić wydawcy gier pecetowych. Jest 
jeszcze sprawa tłoczenia gier (w fabrykach 
Sony, jeżeli chodzi o PS2 i fabrykach Nintendo 
dla GameCube'a). Sprawa Xboxa to już w 
ogóle inna rzecz, bo nie mamy nawet 
oficjalnego dystrybutora konsoli, a polscy 
wydawcy, którzy sprzedają gry na konsolę 
Microsoftu (swoją drogą zabawne, że 
wypuszczają w Polsce gry na konsolę, która 
oficjalnie w naszych sklepach nie 
funkcjonuje) zamawiają tak małe ilości, że 
nikt nie chce obniżać cen. 


se. | NIEZROZUMIANY CZ. 2 


Witam Cię Ashu... 

Pisałem do Ciebie kiedyś... Piszę raz 
jeszcze... Teraz z zupełnie innej beczki... 

> Przechwyciłem ten list do rubryki listowej 


Nakłonił mnie do napisania Banan, a 
konkretniej kawałek jego wypowiedzi, ś 
po którym poczulem gniew (a on podobno jest 
częścią ciemnej strony Mocy). Być może ja 
nie jestem obiektywny, a może mu ta 
Tajlandia zaszkodziła. 

To nie Banan jest winny. Powiem inaczej - nie 
tylko on... 

Wiem, na razie niniejszy mail jest chaotyczny 
i niewiele można z niego wyczytać... Hmm... 
Już spieszę z wyjaśnieniami... Może zacznę 
od cytatu: 


Zapytanie: 

"Zgadzam się z Bananem, że ważniejsze od 
sprzętu są gry (a mojego PC nienawidzę za to, 
że wolno chodzi)” 

Odpowiedź: 

*To jest nas już dwóch”... 


Teraz kilka słów wyjaśnień... Normalne, że 
jeździcie po blaszaczkach jak po tysej 
kobyle... 

> Drogi kolego, „To jest nas już dwóch” ozna- 
cza, że zgadzam się ze zdaniem przedmówcy. 


Wbijacie mu sztylety w brzuch, a czasem i w 
plecy... Ale ludzie... Czy tędy droga? 

> Ani razu nie pojechałem po pececie. Mniej 
więcej w tym momencie zacząłem 
podejrzewać, że nie do końca zrozumiałeś 
sens moich wypowiedzi. 


Trochę powagi, nerwy na wodzy. Wiem, 
piszecie o konsolach i wolicie wzbudzać 
sympatię ludzi do konsolek... Ale czy wtym 
jest sens? 

> Ateraz już jestem pewny. 


Najważniejsze są gry? Tak... To, dlaczego 
zaraz słowo nienawidzę? 
> Akio napisał nienawidzę? 


Pecet wolno chodzi... Nie napiszę tu 
rewelacji, ale jak wolno chodzi, to trzeba 


= 3 ZMAŚLNY POMYSŁ 


Jestem waszym wiernym czytelnikiem od samego początku 
Cenię profesjonalność i styl redaktorów. Uważam, że N+ jest 
naszym (czytelników i redakcji) wspólnym przedsięwzięciem. 
Więc każdy z nas (czytelników i redaktorów) powinien wnosić 
jak najwięcej, aby wytworzyć wartość dodatnią (jak mawiał 
papa Lenin). 

Do napisania tego listu sktoniło mnie pewne 

regularnie występujące na łamach FA.Q.'a zjawisko. W 
niemal każdym numerze przeczytać możemy propozycje 
wprowadzenia nowych działów tematycznych. Zjawisko to w 
świetle wspomnianych wyżej dyrektyw uważam za jak 
najbardziej pozytywne. Dlatego postanowiłem stanąć z Wami 
w szeregu i skierować swój wzrok i krok ku nowej, świetlanej 
przyszłości. 

Pierwszymi, najważniejszymi tematami i przedmiotami N+ 
powinny zostać masto i margaryna! Ta śmiała teza ma bardzo 
banalne uzasadnienie. 

Wszyscy moi bliscy i dalecy codziennie smarują! Co najmniej 
dwa razy dziennie (śniadanie i kolacja). Rozumiem, że w 
innych kulturach zwyczaje żywieniowe są inne, a nawet na 
naszej polskiej ziemi pojawiają się dietetycy. Nie dajmy się 


zwariować! Te wrogie próby dywersji nie zniszczą milionów 
zjadaczy chleba (a jak wiadomo chleb należy smarować!). 
Nawet moich pięciu kumpli, którzy grają też je kanapki. 


> Już miałem ochotę skasować ten list — wiedząc, że 
czytelnicy będą bardzo oburzeni faktem umieszczania w FAQ 
treści niezwiązanych z konsołami, a tu taki prezencik. Cóż — 
jedziemy dalej. 


Dyskotekowcy, których pytałem przed wejściem do 
największej dyskoteki w moim mieście też przyznali się 
chętnie do takich praktyk. 

Zdarzyło mi się nie grać przez cały tydzień. Oczyma wyobraźni 
widzę Wasze kpiące miny. Tak, przyznaję się. Ale nigdy nie 
opuściłem 

porannego lub wieczornego posiłku. Nigdy, powtarzam NIGDY 
nie odmówiłem sobie posmarować! 

Jeśli zdobędziecie się na ten odważny, ale chwalebny krok, 
zwyciężymy! 

Wiemy jak trudne jest życie przeciętnego zjadacza chleba. 
Dylematy pojawiają się za każdym razem, gdy stajemy 
naprzeciw lodówki w supersamie. 


Masło czy margaryna. Masmix czy Rama. Go lepsze? Co 
zdrowsze? Co tańsze? Wszyscy szukamy odpowiedzi na te 
kardynalne pytania. 
Właściwe odpowiedzi decydują o być lub nie być naszego 
narodu. 
Wykorzystując swe możliwości, profesjonalny warsztat i 
talenty redakcja może stać się wyrocznią dla milionów 
współobywateli. Przed oczyma stają mi wyniki sprzedaży, 
nakład pozwalający dotrzeć do każdego towarzysza, a może 
nawet do Polonii. Czy to nie piękna wizja...? 
Mam cichą nadzieję, że kiedy już wszystko będzie szło jak po 
maśle nie zapomnicie o mojej skromnej osobie i odznaczycie 
mnie orderem bez cholesterolu. 
Zawsze oddany 

mix_jogurtowy 


PS: Moglibyście później zmienić nazwę na Masmaryna Plus 
(M-+). 


> Z mojej strony mogę tyłko powiedzieć, że zupełnie nie mam 
pomysłu na skomentowanie tego listu. 
Jest taki... kompletny i taki... taki... prawdziwy. 


WOIDZZERA ZWZ CAOWOOR ZOO O DZ DO WORYZOCOÓOOOY OOO OOODOODOODODOOOOOROWOOOOOOŻO OOOO WOODA, 


go rozbudować, albo zastąpić nowym, 
ewentualnie uzbroić się w cierpliwość... 
Wiem, Polska nie jest bogatym krajem i nie 
każdego stać na ciągłą zmianę sprzętu, ale to 
nie powód, żeby jakiś "Krzyś Q.”, z 
Pentiumem MMX 166 pisał apel do całego 
świata, że nienawidzi Pecetów, bo mulą... 

A jeszcze inny go popiera... Przypomina mi to 
czasy, gdy dziecko z klasy Ila chwali się. 
koledze, że jego tata ma Peugeota, a drugie 
mówi, że Peugeot jest g***iany, bo jego 
mama akurat ma Renault... 

Zaglądam od czasu do czasu na strony o 
grach. Bardzo wesoło czyta mi się 
komentarze, w których np. jakiś Jasiu V.” 
napisal, że Xbox to g**no, bo on akurat 
maPS2... Dostrzegamy analogie? Najczęściej 
jeszcze taki 'Uasiu V.” robi średnio dwa błędy 
ortograficzne w wyrazie... 

> Janie robię błędów ortograficznych. | z 
mniejszymi lub większymi przerwami, od 
mniej więcej czterech lat staram się wpajać 
czytelnikom dokładnie te same wartości, 
które teraz Ty wpajasz mi. 


Wiem, takich listów dostajesz dziennie setki. 
Cóż, trudno w dzisiejszych czasach być 
oryginalnym. Pomyślisz zapewne, że jestem 
jakimś gówniarzem, który kupił sobie 
niedawno PC'ta. Hm... być może mam 
dopiero 25 lat, ale nie trzeba mi mówić o 
historii gier. Grałem w Knight Lore na 
ZX'ie.Nie wiem czy ktoś potrafi dzisiaj przejść 
pierwszy epizod The Last Ninja bez straty 
życia, albo zebrać bonusowe życie już w 
drugiej planszy The Great Giana Sister's. 
Pamiętam też większość ciosów w starym, 
dobrym pecetowym MK (Ty Gulash pewnie 
też pamiętasz!). (pamiętam, respekt! -gsh) 
Mam Peceta, który naprawdę nie muli. Mam 
też X'a oraz PS2. I dobrze mi ztym. Wszystkie 
te platformy uzupełniają się. W RTS'ki gram 
na PC (no, nie wmówi mi nikt, ze są lepsze na 
konsole gry z wyżej wymienionego gatunku 
niż Warcraft 3 i C8C Generals, a jeśli nawet 
je skonwertują, to nawet jak ktoś będzie mi 
płacił grubą forsę, nie będę w nie grał padem, 
nie!). Natomiast na konsole głównie w 
wyścigi i bijatyki, bo pod tym względem ten 
sprzęt rządzi. 

Staram się też nie ulegać stereotypom i 
chętnie sięgam po nowości. 

Tak słowem podsumowania. Uważam, że nie 
powinno się zakładać, że każdy regularny 
czytelnik N+ (którym jak najbardziej się 
czuję) tatuuje sobie na piersiach "PC Suck!”. 
Tak jak było powiedziane. Czytam Neo+, bo 
lubię gry, ale nie chcę żeby ktoś oddziaływał 
na moją świadomość/podświadomość 
niepotrzebne skreślić), ze PC to g... nie 
nadające się do gier. Pozdrawiam... 


PJ. 


> Uwaga, teraz coś powiem i mam nadzieję, 
że dobrze się zrozumiemy. No to jest nas 
dwóch. 


PS: I jeszcze taka malutka idea. Ciekawe jak 
świat potoczyłby się, gdyby tak panowie na 
giełdach zaczęli sprzedawać "Made in 


Taiwan” mod-chipy do Pecetów po 
zamontowaniu, których działałyby na nich gry 
zX'a. Wkońcu architektura obu platform 
niewiele się różni. 

> Ciekawe, rzeczywiście. 


4 WYBRANY 


Cześć 

Na wstępie zaznaczę, że posiadam 
zasłużonego już Dreamcasta i PlayStation 2. 
Pierwsze, za co was pochwalę to za numer, 
który wykręciliście pisząc artykuł "Gotthe 
Life” o Xboxie. 

Poukrywaliście tam teksty, które być może 
dla niektórych nic nie znaczą, ale dla 
wybranych wiele. Chodzi mi o to, że tekst ten 
to nic innego jak słowa Jonathana Daviesa z 
„Gotthe Life”, z płyty „Follow the Leader”. 
Widzę, że siedzicie w tych klimatach. 

Po drugie i najważniejsze — proszę, 
rozszerzcie dział o PESie. To genialna gra, a 
Winnig Eleven 6 Final Evolution jest chyba od 
Boga darem. 

PS: Bardzo bym prosił was o informację jak 
zdobyć koszulkę PESa. Bardzo proszę. 


> Mogłeś wziąć udział w konkursie z numeru 
styczniowego. Jeżeli tego nie zrobiłeś to 
pozostaje Ci tylko pisanie płaczliwych listów 
do GD Projektu — firmy dystrybuującej gry 
Konami na terenie Polski. Sami tak robimy 
(czasem uciekamy się także do telefonów z 
pogróżkami - gsh). 


= FARCIARZ 


Witam. Do napisania tego listu skloniły mnie 
przeżycia z FFX. W sumie wszystko na jej 
temat zostało już powiedziane, ale ja 
chciałoym podzielić się własnymi 
doświadczeniami. 

Gdy rok temu kupiłem sobie PS2 byłem 
zachwycony jej możliwościami, była to moja 
pierwsza "dorosła" konsola. Gdy niedawno 
kupiłem sobie FFX myślałem, że walnę na 
glebę widząc taką grafę. Wtedy jeszcze nie 
zastanawiałem się, o co w niej 

chodzi, jakie relacje będą między postaciami 
itd. Na początku liczył się szok graficzny. 
Później, gdy coraz dalej zagłębiaem się w 
fabutę, oglądałem filmiki w FMV, słuchalem 
dialogów, oglądałem zachowanie się postaci 
zacząłem myśleć, że to, co się dzieje na 
moich oczach to nie żadna tam gra tylko 
najprawdziwszy film. Za każdym razem, gdy 
musialem kończyć sesję przed telewizorem, 
nie mogłem pozbyć się nachodzących mnie 
non stop myśli o tej wspaniałej grze. 
Rozmyślałem, co będzie dalej, jak to 
wszystko się potoczy, po prostu zżyłem się z 
postaciami niesamowicie. Jakbym tylko mógł 
porzuciłbym to wszystko itak samo jak 
bohaterowie wyruszył w podobną podróż, kto 
wie może spotkałbym swoją Yunę? 


> Zakładając, że potrafisz grać w blitzbalii 
zostałeś przeniesiony do całkowicie obcego 
Świata na skutek działania przepotężnej sily, 
która jednocześnie przyłożyta rękę do Twoich 


działań — rzeczywiście sprawy mogły by 
potoczyć się podobnym torem. 


Jeszcze jej nie skończyłem, powiem więcej 
boję się ją skończyć! Dlaczego? Bo czuję, że 
po zakończeniu będę odczuwał wielką pustkę, 
którą nic nie będzie mogło zapełnić. Na 
szczęście za jakiś czas wyjdzie FFX-2 i jazda 
zacznie się od nowa. 


> Masz szczęście. Bardzo duże szczęście, 
którego nie miały setki, ba — tysiące fanów 
przed Tobą. Jest to pierwszy przypadek, kiedy 
Squaresoft zdecydował się wyprodukować 
bezpośrednią kontynuację jednego ze swoich 
Finali 


Sorki, że was zanudzam, ale musiałem to 
komuś powiedzieć, a wy jesteście jedynymi, 
którzy mnie mogą zrozumieć, mam nadzieję. 
No i koniecznie przekażcie pozdrowienia dla 
Gangsty. Kończę już, cześć 

Wymiatacz 


a> | SEGA, BIEDNA SEGA 


WITAM! 

W tym liście głównie o Sedze. Mojej 
ukochanej (choć pechowej) firmie. Zacznę od 
tego, że mam Game Geara (od około 8 lat) i 
DQ. GG jest od Game Boya lepszy 10 razy 
(przynajmniej technicznie: dużo lepsza 
grafika, dźwięk, ekran, jasność) a nawet 
Sporo lepszy od GB Color, atak mu źle poszło. 
Traktowana Sega DC przynajmniej w Polsce 
nie była najlepiej. Także u Was tylko jedna gra 
dostała 10/10, co jest moim zdanie 
kompletnie niesprawiedliwe. Ja rozumiem, że 
każdy ma swoje zdanie i może oceniać 
zupełnie subiektywnie, ale tu wyszło wyraźne 
faworyzowanie Sony. Bo jeżeli gry, które w 
rubryce dźwięk dostają 6/10 (albo w grafice 
8/10 - były takie przypadki) a ogółem 10/10, 
to coś tu chyba nie gra. Powiesz, że 
najważniejsza jest grywalność. Zgadzam się, 
ale w takim razie, dlaczego MIÓD nie stanowi 
oceny końcowej? To byłoby logiczne i 
wreszcie fair, bo przecież, by była grywalność 
potrzeba i minimum dobrej grafy i dźwięku 
(takie ja mam odczucie), a także dobrego 
sterowania, oryginalności. Nie mogę się 
zgodzić z 10/10 dla tych czterech tytułów: 
Gran Turismo 3 (no tu może tak), Devil May 
Gry, Metal Gear Solid 2, Pro Evolution Soccer. 
W dwóch (chyba) przypadkach w recenzji 
została umieszczona nawet tabela z minusami 
(1). a oceny wystawiono jak dla gry 
doskonałej! Nie rozumiem tego. Nie można 
było w takim razie postawić Shenmue I albo Il 
10/10, MSR, albo PSO 1 lub 2 (przypominam, 
że to byt przecież przeiom!!!)? Tymczasem 
Shenmue Il dostaje jedną stronę recenzji, a 
niektóre gry 8/10 z PS2 cztery strony, a 
Pikmin, Morrowind (takie zachwyty w 
recenzji, ocena chyba nawet 9.3) też po jednej 
stronie! Jak już jestem przy Morrowindzie, w 
recenzji napisane było, że to pierwszy raz 
wolność, prawie że symulacja życia. A 
Shenmue to niby co jest - koszykówka? Nie 
wspominam tu o serii FF, bo ona regularnie 


dostaje po kilka stron opisu czy zapowiedzi 
czy cokolwiek, a czasem nawet kilkanaście, 
ale jest poza wszelkim kryterium także moim 
zdaniem! W każdym razie kilka gier oprócz 
Soul Calibura zasiugiwało na 10/10 spośród 
DC!!! 

> Naten list odpowiada Gulex. Po zmianie 
wyglądu recenzji będziemy lepiej mogli 
przedstawić dobre gry. 


Teraz niby żałujecie, że to koniec z DO. W 
ostatnich reckach same gorzkie żale nad 
Segą i wyrazy współczucia można bylo 
przeczytać no, ale wcześniej ciężko było 
*dyszkę” postawić. 

> Możesz się nie do końca zgadzać z naszymi 
ocenami i to jest jak najbardziej normalne, bo 
każdy ma swój punkt widzenia. 


Mam też wielkie pretensję do polskich 
sklepów, do dystrybutora. Postawa Lansera 
była skandaliczna, ale to wiadomo (nie mieli 
nawet wlasnej strony internetowej z 
informacjami!) Tylko, czemu tak mało 
promocji, brak jakiejś serii Platinum (na PS2 
pojawiła się po roku, a dla DC Ultima teraz 
dopiero daje promocje). Jeszcze rok temu gry 
wszędzie kosztowały minimum 150z!! Jak 
chciałem kupić DC to mi nawet zamiast niego 
w jednym sklepie PSX radzili (no kurde!), a 
były wtedy już w tej samej cenie. Kupiłem 
konsolę w maju 2002, czyli późno, ale nie 
żałuję. Żałuję jednak, że już prawie nie ma 
gier oryginalnych i muszę ratować się 
piratami (dostanę w Warszawie gdzieś w 
ogóle Shenmue I poniżej 200z!?). DO jako 
pierwszy miał Internet - ale wystarczyło to 
ludziom lepiej uzmysłowić (tutaj 
podziękowania za marcowy 2001 (chyba) 
numer dla redakcji N++), a w Polsce się 
prawie w nic w sieci nie dało grać! 
Na koniec pytanie bardzo dla mnie ważne. Czy 
ktoś jeszcze gra w Polsce (jak Ci się wydaje 
jeśli nie wiesz) po sieci, czy jest jeszcze sieć 
dla DC, czy jeżeli w Polsce nikt w sieci nie 
gra, to da się od nas pograć z graczami z 
zagranicy, czyli po prostu czy warto jeszcze 
kupić sobie tego WebBrowsera i podłączyć 
się do netu? Proszę o odpowiedź! 
POZDRAWIAM SERDECZNIE! 

ki 


> Złe traktowanie Segi w Połsce to z 
pewnością masoński spisek. A poważnie: 
zawsze pisaliśmy o wszystkich konsolach 
dostępnych na rynku, poświęcacaliśmy także 
dużo miejsca DC nawet wtedy, gdy jego 
użytkownicy stanowili niszę - podobną do tej, 
jak teraz posiadacze GCN. A że dystrybutor tej 
konsoli okazał się, delikatnie mówiąc, 
niepowaźny, to już inna sprawa. 

Konsolę trzeba kupować wtedy, gdy jest nowa 
i ukazują się na nią gry - a nie w momencie, 
w którym przestają wychodzić. Obrażanie się 
na cały świat nic nie da. Nasze DeCki przez 
dwa lata buczaly non-stop, ale teraz cicho 
spoczywają w szafeczce. Czas Dreamcasta 
już niestety przeminął. 

A czy ktoś gra jeszcze na DC w sieci? Z 
pewnością. Podłącz się. 8 
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Aby otrzymać logo do swojego telefonu 
wystarczy wysłać wiadomość SMS w 
następującym formacie: 


„NEO X00X” - dla telefonów Nokia 
„NEO sXXXX” - dla telefonów Siemens 


gdzie literki XXX symkolizują numer loga - 
mogą to być literki od 0001 do 0018. 


Aby wysłać logo koledze/koleżance 
wystarczy wysłać wiadomość SMS w 
następującym formacie: 


„NEO XOO0X.YYYZZZYYY” - dla telefonów Nokia 
„NEO sXO0X.YYYZZZYYY” - dla telefonów 
Siemens 


Gdzie literki XXX symbolizują loga - mogą to 
hyć numery od 0001 do 0018, a litery 
YVYZZZYWY odpowiadają numerowi telefonu 
znajomego, wpisanemu bez prefiksu 


Koszt jednego SMSa wynosi 3zi + Vat. 
Usługa dostępna w sieciach Idea / Plus / Era. 


-zumew b) 1999 


Pytanie: W którym roku PlayStation 2 miało premierę 
na rynku europejskim? 
a) 1998 


Jeśli chcesz wziąć udzia! w Naszym konkiurale, 


c) 2000 WYSIIJ STAŚ pod Numer 


0 treści A, B lub 6 going hasłem (iso 
(zęl: a „60 06”, „I ww! BD B”| lub wall il80 5) 


IKONKURSY 


110 wygrania trzy specjalne 
wersje KINGDOM KEART$ na PS2! 


Pytanie: Donald. Kim jest kaczor w Kingdom Hearts? 
d) czarodziejem e) żołnierzem  f) bossem 
Jeśli cheasz wziąć udział w naszym kodkurgla, station. 

wyślij SAS pod nRUMeR 


0 treścl B, E ld F poprzedzoną hasłem (leo 
(czyli „iłeG B”, „kłeo E” lub „iłeo F”) 


| Główna ca w postaci kierownicy Driving Force, głośników Logitecha i Colina McRae 3 zgarnął Mariusz Pitek. 


Druga nagroda - kierownica Driving Force + Colin MaRae 3 wędruje do Adama Modrzejewskiego 


Koszt jednego SMSa to 2 zł + Vat. 
Usługa dostępna w sieciach komórkowych Pilus/Era/ldea. 


Regulamin konkursu w siedzibie organizatora. 


n+ hoishots 


Ę i, który nie tylko podkłada głos pod głównego bohatera, ale także 
uczestniczy! w sesji motion capture, aby ruchy postaci były jak najbardziej 
autentyczne. Mało tego - nad wszystkim czuwa także mistrz nad mistrzami Cory Yu 
Jeden z najlepszych choreografów tworzących sceny walki w filmach. 

Kit Yun jest tajnym agentem infiltrujacym świat przestępczy w Hong Kongu. 
Niespodziewanie boss zostaje zabity, a Kit przylatuje do Stanów Zjednoczonych w 
poszukiwaniu jego córki Michelle. Zaczyna się jatka... Rise to Honor ukaże się na PS2 
jesienią. Może uda nam się zdobyć to cacko wcześnii 
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ZGADNIJ, KTO ZAWITAŁ NA GAMEBOYU ADVANCE? 


W NOWYM GAMEBOY MAGAZYNIE recenzje I 
i opisy TOMB RAIDER: THE PROPHECY, j 
LEGEND OF ZELDA: A LINK TO THE PAST 

OPISY NA ŻYCZENIE! ZELDA: ORACLE OF SEASONS, 
ZELDA DX i TOMB RAIDER: CURSE OF THE SWORD 


RECENZJE NOWOŚCI: CRASH BANDICOOT 2, SEGA 
RALLY, SHINOBI, MEDAL OF HONOR i inne! 
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